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1 Johdanto 
“The primordial communication medium is the body” (Biocca, 1997, s. 3). 
 
1.1 Taustaa 
Tieto- ja viestintäteknologian (information and communication technology, ICT) 
kasvava käyttö luo sekä mahdollisuuksia että haasteita ihmisten väliseen 
vuorovaikutukseen. Tietokonevälitteinen viestintä, johon lukeutuu kaikki tietokoneen 
välityksellä tapahtuva vuorovaikutus tekstipohjaisesta sähköpostista 
videoneuvotteluihin tai sosiaalisiin virtuaaliympäristöihin, mahdollistaa paljon muun 
muassa aika- ja paikkarajojen ylittämistä sekä muita tehokkuustekijöitä. Tehokkuuden 
korostamisella on kuitenkin myös kääntöpuolensa (Savicki & Kelley, 2000). 
Verkkopohjaisessa vuorovaikutuksessa huomio ei aina keskity vuorovaikutuksen 
sosiaalisiin tai emotionaalisiin puoliin (Bente, Rüggenberg, Krämer, & Eschenburg, 
2008). Tietokonevälitteinen vuorovaikutus ei aina tue sosiaalisten vihjeiden 
välittämistä, joita luodaan kasvojen ilmeiden, kehon liikkeiden ja äänenpainojen avulla 
(Savicki & Kelley, 2000).  
Läsnäolo, johon myös sosiaalinen läsnäolo sisältyy, on tärkeä käsite tietokoneen kautta 
välittyvien kokemusten kannalta (Lee, 2004). Sosiaalista läsnäoloa käsitelläänkin tässä 
työssä lähinnä tietokonevälitteisessä kontekstissa, vaikka käsite pohjautuu kasvotusten 
tapahtuvaan vuorovaikutukseen. Ristolainen, Hankonen ja Lehtinen (2007) puhuvat 
myös kasvokkaisvuorovaikutuksesta ja kasvokkaisviestinnästä, joten käytän näitä 
termejä myös tässä tutkielmassa.   
Tietokonevälitteisen sosiaalisen läsnäolon määritelmään kuuluu tunne tai aistimus siitä, 
että ollaan yhdessä toisen kanssa tietokonevälitteisessä ympäristössä siten, että 
tilanteessa voidaan havaita sosiaalisia vihjeitä ja psykologista sitoutumista 
vuorovaikutukseen (Biocca, Harms & Burgoon, 2003). Yksinkertaisimmillaan 
tietokonevälitteinen sosiaalinen läsnäolo tarkoittaa tunnetta toisen kanssa yhdessä 
olemisesta tietokonevälitteisessä ympäristössä (Biocca & Harms, 2003). Nykyisten 
viestintäteknologioiden avulla jo hyvin aidon tuntuinen sosiaalinen vuorovaikutus 
mahdollistuu esimerkiksi videokuvan ja hyvien ääniyhteyksien kautta. Myös tästä 
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syystä kysymys entistä vahvemman läsnäolon ja todellisuuden tunteen luomisesta 
virtuaalisiin viestintäympäristöihin on noussut esiin. (Sallnäs, Rasmuss-Gröhn & 
Sjöström, 2000.) 
Jo vuonna 1986 Siegel, Dubrovsky, Kiesler & McGuire argumentoivat, että 
tietokonevälitteinen viestintä on vähemmän sosiaalista kasvotusten tapahtuvaan 
viestintään verrattuna, koska siitä puuttuu sosiaalisia vihjeitä. On kuitenkin muistettava, 
että tuolloin tietokonevälitteinen viestintä oli pitkälti tekstipohjaista. Myöhemmin 
Redfern ja Naughton (2002) ovat argumentoineet, että tietokonevälitteinen viestintä 
mahdollistaa niin paljon työn tehokkuuteen keskittymistä, että vuorovaikutuksen 
sosiaalinen rikkaus saattaa jäädä siksi vähemmälle huomiolle. Sosiaalisen läsnäolon on 
todettu edistävän tietokonevälitteistä vuorovaikutusta ja esimerkiksi oppimista 
(Richardson & Swan, 2003). Sosiaalisen läsnäolon kokemuksella on myös suora yhteys 
siihen, kuinka ihmiset kokevat tyytyväisyyttä keskinäisessä tietokonevälitteisessä 
vuorovaikutuksessaan (Gunawardena & Zittle, 1997). 
Alun perin sosiaalinen läsnäolo määriteltiin lähinnä viestintävälineen ominaisuudeksi 
(Short, Williams & Christie, 1976, s. 65). Käsite on kuitenkin aikain saatossa kehittynyt 
tarkoittamaan myös ihmisten välisen läheisyyden kokemusta, tai yhteyden luomisen 
subjektiivista kokemusta tietokonevälitteisessä vuorovaikutuksessa (Biocca, 1997; 
Lombard & Ditton, 1997).  Myöhemmät määritelmät näkevät sosiaalisen läsnäolon 
tietokonevälitteiselle vuorovaikutukselle tärkeänä, mutta tietystä viestintävälineestä 
riippumattomana ilmiönä (Biocca, Burgoon, Harms & Stoner, 2001). Sosiaalisen 
läsnäolon rooli tietokonevälitteisessä vuorovaikutuksessa liittyy tietoisuuteen toisen 
älyllisen olennon samanaikaisesta läsnäolosta itsen kanssa, jota seuraa aistimus 
yhteydessä olemisesta tai sitoutumisesta toiseen (Biocca, Harms & Gregg, 2001). 
Vuonna 1997 Lombard ja Ditton argumentoivat, että monet jo silloin ilmestyneistä ja 
kehittyvistä teknologioista oli suunniteltu antamaan käyttäjilleen jotain, mikä ei ollut 
ennen mahdollista, nimittäin tunteen luonnollisesta, välittömästä, suorasta ja 
todentuntuisesta tietokonevälitteisyydestä. Heidän mukaansa perinteinen media, kuten 
puhelimet, radio ja televisio, tarjosivat yhä vähemmän läsnäolon tunnetta käyttäjilleen. 
Tietokonevälitteisessä vuorovaikutuksessa läsnäolon tunne tarkoittaa Lombardin ja 
Dittonin mukaan illuusiota siitä, että käyttäjien vuorovaikutuksen välissä oleva 
viestintäväline on muuttunut ikään kuin näkymättömäksi. 
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Sosiaalinen läsnäolo liittyy keskeisesti virtuaaliympäristöissä (virtual environment, VE) 
toimimiseen (Biocca, 1997). Virtuaaliympäristöt tarjoavat kolmiulotteisen (three-
dimensional, 3D) käyttöliittymän, joka vahvistaa käyttäjän kokemusta läsnäolosta 
(Jung, 2011). Virtuaaliympäristöjen ja niiden sisältämien avatarien kautta yritetään 
myös parantaa aistimusta sosiaalisesta läsnäolosta (Biocca, Burgoon, ym.  2001). 
Avatar on virtuaalimaailmoissa käyttäjää edustava virtuaalinen hahmo (Allmendinger, 
2010). 
Garrison (1997) argumentoi, että sosiaalinen läsnäolo on tärkeä käsite sosiaalisen 
kontekstin ymmärtämisessä ja sosiaalisen ilmapiirin luomisessa myös tekstipohjaisissa 
tietokonevälitteisissä konferensseissa. Sosiaalisen läsnäolon kokeminen 
tietokonevälitteisissä konferensseissa on kuitenkin virtuaaliympäristöjä haastavampaa, 
vaikka Garrisonin (1997) mukaan sosiaalista läsnäoloa voidaan välittää tekstinkin 
kautta. Redfern ja Naughton (2002) tuovat nimittäin esiin, että vaikka konferenssit 
tarjoavat mahdollisuuden tapaamisille, ne eivät luo osapuolille tunnetta siitä, että 
vuorovaikutus tapahtuu yhteisessä sosiaalisessa tilassa. Virtuaaliympäristöt taas 
tarjoavat kokemuksen yhteisestä sijainnista sen sijaan, että vuorovaikutuksen osapuolet 
kokevat sijaitsevansa tietokonevälitteisen konferenssin tapaan ”täällä” ja ”siellä” (Foster 
& Meech, 1995). Eri sijainneissa oleminen on myös kaukana kasvotusten tapahtuvasta 
vuorovaikutuksesta, jossa yhdessäolo samassa tilassa on itsestäänselvyys.  
Shortin ja kollegojen (1976, s. 65) mukaan sanattomat vihjeet (nonverbal cues) 
vaikuttavat siihen, kuinka hyvin sosiaalista läsnäoloa koetaan tietyn välineen kautta. 
Esimerkiksi viestintävälineet, joissa on vain ääniyhteys keskustelukumppaniin, 
eliminoivat suuren määrän kasvotusten tapahtuvalle vuorovaikutukselle tärkeitä 
sanattomia vihjeitä, kuten katsekontaktin, kasvojenilmeet, eleet, asennon ja fyysisen 
läheisyyden. Myös Redfern ja Naughton (2002) esittävät, että tietokonevälitteisestä 
viestinnästä puuttuu sanattomia vihjeitä vaikka ne ovat tärkeä osa ihmisten kasvotusten 
tapahtuvaa vuorovaikutusta.  
Ihmisen fysiologisia reaktioita mittaavat menetelmät ja laitteet tarjoavat mahdollisuuden 
sisällyttää biopalautetta virtuaaliympäristöissä tapahtuvaan vuorovaikutukseen. 
Biopalaute tarkoittaa ihmisen fysiologisen tilan tai aktiviteetin mittaamista ja sen 
reaaliaikaista esittämistä mitattavalle henkilölle (AAPB, 2012). Biopalaute voi olla 
esimerkiksi visuaalista. Fysiologiset reaktiot voivat tarjota indeksin ihmisen 
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psykologisista prosesseista tai mielentiloista (Cacioppo & Tassinary, 1990). Tässä 
mielessä niiden hyödyntäminen myös tietokonevälitteisessä vuorovaikutuksessa 
sosiaalisten vihjeiden ja täten sosiaalisen läsnäolon indikaattoreina voisi olla 
mahdollista. Esimerkiksi Reeves ja Nass (1996, s. 131–139) ovat todenneet, että 
viestintävälineiden kautta saadut kokemukset aiheuttavat yhtä lailla fysiologista ja 
emotionaalista virittymistä (arousal) ja tunnereaktioita kuin reaalimaailmankin 
tapahtumat.  
 
1.2 Tutkimuksen tavoitteet    
Pro gradu – tutkielmani tavoitteena on selvittää, voidaanko biopalautteen lisäämisen 
avulla luoda vahvempaa sosiaalista läsnäoloa virtuaaliseen vuorovaikutustilanteeseen. 
Pro graduni on pilottitutkimus psykofysiologisin menetelmin tuotetun visuaalisen 
biopalautteen ja sosiaalisen läsnäolon yhteydestä.  
Sivunen ja Hakonen (2011) huomioivat kirjallisuuskatsauksessaan tarpeen laajempien 
sosiaalisten ilmiöiden ja ryhmäprosessien tutkimukselle 3D-virtuaaliympäristöissä. Mitä 
sosiaalisten ilmiöiden tutkimukseen tulee, tutkijat ovat Sivusen ja Hakosen mukaan 
keskittyneet tarkastelemaan pitkälti sitä, miten sosiaaliset normit siirtyvät 
reaalimaailmasta virtuaalimaailmaan. Pelkästään virtuaaliympäristöihin sidoksissa 
olevien ilmiöiden tutkimukselle on siis vielä tarvetta. Sivunen ja Hakonen (2011) 
rohkaisevatkin hyödyntämään laajempia sosiaalispsykologisia teoriakehyksiä 
virtuaaliympäristöjen ja virtuaaliryhmien tutkimukseen.  
Tutkielmassani haluan vahvasti painottaa, että virtuaalisessa ryhmässä tapahtuva 
vuorovaikutus edellyttää sosiaalisen läsnäolon kokemista. Sosiaalinen läsnäolo on 
nimenomaan vuorovaikutuksessa syntyvä ilmiö, ja tietokonevälitteinen konteksti luo 
sille perinteistä kasvotusten tapahtuvaa vuorovaikutusta mielenkiintoisemman 
tarkastelukehyksen. Läsnäolo kasvotusten tapahtuvassa vuorovaikutuksessa voidaan 
nähdä jopa itsestään selvänä käsitteenä, kun joku voidaan yksinkertaisesti havaita joko 
läsnä tai poissa olevaksi. Toisaalta on myös todettu, että läsnäolon jaottelu ei ole aina 
näin mustavalkoista edes kasvotusten tapahtuvassa kontekstissa (Goffman, 1963, s. 15–
17; Picciano, 2002). Hienostuneempien tietokonevälitteisten viestintävälineiden jatkuva 
kehittyminen on tehnyt läsnäolon käsitteestä jokseenkin sumean tai epäselvän, koska 
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toisen ihmisen läsnäolon havaitsemiseen virtuaalisessa vuorovaikutuksessa ei voida 
enää käyttää samalla tavalla aistihavaintoja kuin kasvotusten tapahtuvassa 
vuorovaikutuksessa (Blascovich ym., 2002). 
Sosiaalisen läsnäolon tutkimus nimenomaan virtuaaliympäristöissä on tärkeää myös 
siksi, että avatarien yhteys sosiaaliseen läsnäoloon on saanut tukea. Avatarit 
mahdollistavat yhdessäolon (co-presence) tunteen samassa tilassa, mikä taas on koettu 
hankalaksi toteuttaa esimerkiksi videoneuvotteluissa (Bente ym., 2008). Yhdessäolon 
kokemus on osa sosiaalista läsnäoloa (Biocca ym., 2003). Yleisesti ottaen 
virtuaaliympäristöjen tutkimukselle löytyy tarvetta myös käytännön työelämästä, sillä 
niiden käyttö on yleistymässä niiden taloudellisuuden vuoksi. Monikansalliset yritykset 
hyödyntävät aktiivisesti virtuaaliympäristöjä sekä käyttääkseen työaikaa tehokkaasti että 
säästääkseen matkakustannuksissa (Martins, Gilson & Maynard, 2004). 
Virtuaaliympäristöjä on jo myös hyödynnetty ihmisen käyttäytymisen tutkimuksessa. 
Tutkimusta on tehty esimerkiksi viestinnän, kognition, oppimisen ja koulutuksen, 
havaitsemisen sekä psykoterapian aloilla. Myös sosiaalipsykologisten ilmiöiden 
tutkimus virtuaaliympäristöissä on jo vähitellen yleistymässä. Sosiaalipsykologisessa 
tutkimuksessa on käsitelty esimerkiksi sosiaalista identiteettiä sekä sosiaalista 
vaikutusta, kuten sosiaalista helpontumista, konformisuutta ja sosiaalista vertailua 
virtuaaliympäristöissä. (Blascovich, ym. 2002.) Sosiaalipsykologit ovat myös tutkineet 
empatian esittämistä virtuaalihahmojen kautta ja prososiaalista käyttäytymistä 
virtuaalimaailmoissa (esim. Gillath, McCall, Shaver & Blascovich, 2008). 
Virtuaaliympäristöt eivät kuitenkaan ole ongelmattomia. Kuten edellä mainittiin, 
visuaaliset sanattomat vihjeet ovat avainasemassa vahvan sosiaalisen läsnäolon 
kokemuksen luomisessa (Short ym., 1976, s. 65). Sanattomat vihjeet toimivat muun 
muassa tunnetilojen välittäjinä ja ovat täten tärkeä osa yksilöiden välistä 
vuorovaikutusta (Palmer, 1995). Varsinkin visuaaliset sanattomat vihjeet kuitenkin 
peittyvät helposti virtuaaliympäristöissä, joissa käyttäjät ovat edustettuina avatarin 
muodossa. Vaikka nykypäivän teknologia mahdollistaakin esimerkiksi kasvojen 
ilmeiden ja eleiden lisäämisen myös avatareille virtuaaliympäristöihin (esim. Bente ym. 
2008) vuorovaikutukseen osallistuvat voivat kehittää myös muita keinoja visuaalisten 
sanattomien vihjeiden välittämiseksi (Garrison, Anderson & Archer, 2000).  
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Sanattomien viestien vaikutuksesta tietokonevälitteisessä tai virtuaaliympäristöissä 
tapahtuvassa vuorovaikutuksessa tiedetään myös vielä suhteellisen vähän (Brugnoli, 
Morabito, Walker & Davide, 2006). Esimerkiksi Brugnolin ja kollegoiden (2006) 
PASION-projektin (Psychologically Augmented Social Interaction Over Networks) 
oletuksena on, että tietokonevälitteisessä vuorovaikutuksessa sanattomien ja 
implisiittisten vihjeiden välitys saa täysin uusia muotoja, mikä johtuu nimenomaan 
teknologiapainotteisista ympäristötekijöistä. Yleisesti jo käytössä oleva esimerkki 
tunteiden ja sosiaalisten vihjeiden välityksestä tekstipohjaisessa tietokonevälitteisessä 
viestinnässä on hymiöiden, eli kirjoitettujen emotionaalisten vihjeiden käyttö. Brugnolin 
ja kollegojen (2006) mukaan nykypäivän viestintäteknologiat ovat vielä tehottomia 
sosiaalisten ja sanattomien vihjeiden välityksessä, joten heidän projektinsa tavoitteena 
on ollut kehittää innovatiivinen virtuaaliympäristö, joka tukee tietokonevälitteistä 
sosiaalista viestintää. Myös Allmendinger (2010) on rohkaissut kehittämään uusia 
tapoja sanattomien vihjeiden välitykseen tietokonevälitteisissä ympäristöissä.   
Tässä tutkielmassa tarkastelenkin, voisiko sanattomia vihjeitä sekä sosiaalista läsnäoloa 
pystyä tuottamaan virtuaaliympäristöön tavoilla, jotka eivät yrittäisi jäljitellä 
kasvokkaisvuorovaikutusta. Tutkielmani ajatuksena on sanattomia vihjeitä vastaavan 
visuaalisen informaation tuottaminen ja sosiaalisen läsnäolon kokemuksen 
vahvistaminen fysiologisen informaation, eli biopalautteen avulla.  Tunteiden 
ilmaiseminen esimerkiksi hymiöiden kautta vaatii nimittäin sen, että tunnetila täytyy 
erikseen tuottaa keskusteluun itse verbaalisen viestin lisäksi. Sanattomien vihjeiden 
esittäminen kasvotusten tapahtuu ihmisiltä vaivattomasti, jopa automaattisesti. 
Biopalaute tuottaisi vastaavaa informaatiota virtuaaliympäristöön yhtä automaattisesti. 
Psykofysiologisten menetelmien avulla on jo esimerkiksi pystytty tunnistamaan taukoja 
läsnäolossa ja vuorovaikutuksessa virtuaalisessa ympäristössä (Slater ym., 2006). 
Vastausta tutkimustavoitteeseeni etsin kokeellisen asetelman kautta, jossa koehenkilöt 
työskentelevät virtuaalisessa ryhmässä erilaisten tehtävien parissa. Osassa tehtävistä 
heidän on mahdollista seurata omaa ja muiden osallistujien biopalautetta, eli sydämen 
sykettä ja ihon sähkönjohtavuutta, tietokoneruudulle sijoitetusta biopaneelista. Osassa 
tehtävistä biopaneeli on kytketty pois päältä.  Kyseisessä kokeellisessa asetelmassa 
otetaan huomioon edellä mainittu sosiaalisen läsnäolon ilmenemisen kannalta tärkeä 
tekijä, eli vuorovaikutus yhteisessä tilassa. Kokeen ympäristönä toimii Second Life -
virtuaalimaailma. Virtuaalimaailmassa käyttäjiä edustavat avatar-hahmot eli osallistujat 
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eivät pysty seuraamaan esimerkiksi toistensa kasvojen ilmeitä. Sanattomia vihjeitä 
välitetään toki äänen kautta, mutta tutkimuksen kohteena on enemmän se, vaikuttaako 
visuaalinen biopalaute sosiaaliseen läsnäoloon.  
 
1.3 Organisaatio ja tutkimusryhmä 
Työskentelen Aalto-yliopistossa Tuotantotalouden laitoksella SimLab-
tutkimusyksikössä. Projekti, jossa työskentelen, on nimeltään aivoSenses ja sen 
rahoittaa aivoAALTO-tutkimuskonsortio. Tutkimus tehdään myös yhteistyössä Aalto-
yliopiston kylmälaboratorion aivotutkimusyksikön (Brain Research Unit, BRU) ja 
Tiedon ja innovaatioiden tutkimuskeskuksen (Center for Knowledge and Innovation 
Research, CKIR) kanssa. 
Alun perin AivoSenses-tutkimusta lähdettiin kehittämään aivoAALLON ja SimLabin 
yhteistyönä. Yhteisten keskustelujen pohjalta havaittiin tarpeelliseksi saada lisää tietoa 
siitä, miten osallistujat sitoutuvat keskinäiseen yhteistyöhön ja kokevat sosiaalista 
läsnäoloa silloin, kun yhteistyö tapahtuu virtuaalisesti. Keväällä 2010 yhdessä 
aivoAALLON ja CKIR:n tutkijoiden kanssa visioitiin ehdotus sydämen sykkeen ja ihon 
sähkönjohtavuuden mittauksista ja niiden reaaliaikaisesta havainnollistamisesta Second 
Life – virtuaaliympäristössä. Tutkimuksen tavoitteena on tuottaa osallistujille tietoa 
toistensa emotionaalisesta ja fyysisestä virittymisestä heidän tehdessään yhteistyötä 
virtuaalisessa ympäristössä sekä tarkastella tämän vaikutusta sosiaalisen läsnäolon 
kokemukseen. 
Aloittaessani projektissa koeasetelma teknisine laitteineen ja yleisine 
tutkimusintresseineen oli saatettu valmiiksi, joten en ole osallistunut alkuperäisten 
tutkimustavoitteiden määrittelyyn tai koeasetelman suunnitteluun. Kokeiden 
toteuttaminen oli kuitenkin keskeytynyt vuoden 2011 loppupuolella, ja tehtävänäni oli 
saattaa ne loppuun helmikuusta 2012 alkaen. Tämän jälkeen olen analysoinut 
koetuloksia ja hyödyntänyt osaa kokeiden tuottamasta aineistosta Pro gradu -
tutkielmassani. Projektin tutkimustavoitteista johdin tarkemmat hypoteesit ja 
tutkimuskysymykset tutkielmaani.  
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2 Teoreettinen viitekehys ja keskeiset käsitteet 
Tämä osio käsittelee työn kannalta tärkeimpiä käsitteitä ja teoreettista taustaa. Aloitan 
käsitteistä, jotka määrittelevät missä ja miten virtuaalista sosiaalista läsnäoloa voi ilmetä 
– virtuaaliympäristöissä, virtuaaliryhmissä sekä tietokonevälitteisen viestinnän kautta. 
Esittelen myös sanatonta viestintää. Tämän jälkeen siirryn käsittelemään tarkemmin itse 
läsnäoloa. Läsnäolon käsitteeseen sisältyy sosiaalinen läsnäolo, jota tarkastelen kahden 
eri teorian sekä aikaisempien tutkimusten kautta. Lisäksi tarkastelen lyhyesti sitä, 
kuinka ryhmän vuorovaikutukseen ja tätä kautta myös vuorovaikutuksessa syntyvään 
sosiaaliseen läsnäoloon voivat vaikuttavat esimerkiksi ryhmän tehtävätyyppi, ryhmän 
jäsenten sukupuoli ja ryhmän sukupuolijakauma. Tutkielman koeasetelma antaa myös 
luontevat puitteet tutkia näiden tekijöiden vaikutusta sosiaalisen läsnäolon 
kokemukseen. Kokeessa suoritetaan erilaisia tehtävätyyppejä, jotka on nimetty 
rutiinitehtäviksi ja luoviksi tehtäviksi. Biopalautetta ja siihen liittyviä aikaisempia 
tutkimuksia käsittelen omana kokonaisuutenaan viimeisenä.  
 
2.1 Virtuaaliympäristö 
Virtuaaliympäristölle (virtual environment, VE) tai virtuaalimaailmalle (virtual world, 
VW) on olemassa useita määritelmiä, mutta yleisimmin kyseisiä termejä käytetään, kun 
puhutaan tietokoneella simuloidusta pysyvästä tilasta, joka mahdollistaa 
vuorovaikutuksen ja tunteen läsnäolosta samanaikaisesti useiden käyttäjien kanssa 
(Holmström & Jakobsson, 2001; Jung, 2011). Virtuaalimaailma voidaan määritellä 
myös tietokoneella simuloiduksi graafiseksi ympäristöksi, johon useilla käyttäjillä on 
pääsy (Allmendinger, 2010).  Virtuaalimaailmat mahdollistavat ihmisten yhteen 
kokoontumisen lisäksi erilaisten virtuaalisten työkalujen ja dokumenttien jakamista 
samassa tilassa osallistujien kesken (Redfern & Naughton, 2002).  
Yksi suurimmista virtuaaliympäristöistä on Second Life (www.secondlife.com). Se 
toimii myös aivoSensesin ryhmätyöympäristönä. Kaikista kehittyneimpiä 
virtuaalimaailmoja ovat immersiiviset virtuaalimaailmat (immersive virtual 
environments, IVE) (Blascovich ym., 2002). Immersiivisyys tarkoittaa sitä, että käyttäjä 
havaitsee olevansa kokonaisvaltaisesti uppoutunut virtuaalimaailmaan ja eristynyt 
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fyysisestä maailmasta, tai kokee sisältyvänsä havaitsemaansa ympäristöön (Witmer & 
Singer, 1998). 
Virtuaalimaailmojen tärkein piirre on Jungin (2011) mukaan niiden kolmiulotteinen 
(three-dimensional, 3D) käyttöliittymä. Ne pyrkivät luomaan tunteen käyttäjää 
ympäröivästä tilasta ja tunteen läsnäolosta tilan sisällä. Toiseksi tärkein piirre on niiden 
pysyvyys. Esimerkiksi useat tietokonepelit eroavat virtuaalimaailmoista juuri siinä 
suhteessa, että pelistä poistuttaessa ympäristö usein tyhjenee tai ”nollautuu”. Kolmas 
tärkeä piirre on mahdollisuus reaaliaikaiseen viestintään, ja neljäs se, että ympäristö 
mahdollistaa useiden käyttäjien samanaikaisen vuorovaikutuksen. Myös tässä suhteessa 
ne voidaan erottaa tietokonepeleistä, koska useissa peleissä vuorovaikutus tapahtuu vain 
käyttäjän ja tietokoneen välillä. (Jung, 2011.)  
Virtuaalimaailmoissa ihmiset ovat vuorovaikutuksessa avatarien kautta. Avatar on 
digitaalinen hahmo, jonka käyttäjä saa itse luoda edustamaan itseään 
virtuaalimaailmassa. Avatarit voivat muistuttaa esimerkiksi ihmisiä, eläimiä, 
fantasiaolentoja tai muita objekteja. Ne auttavat erilaisissa virtuaalimaailman 
vuorovaikutustilanteissa, kuten työskentelyssä, sosiaalisten suhteiden rakentamisessa, 
pelaamisessa ja oppimisessa. (Allmendinger, 2010.) Avatarien käyttö 
virtuaaliympäristössä vaikuttaa ihmisten vuorovaikutukseen sitoutumiseen sekä tapaan 
havainnoida ja kohdata muita (Bailenson ym., 2008).  
Avatarien on odotettu tuovan uudenlaisia mahdollisuuksia virtuaaliseen sosiaaliseen 
viestintään ja vuorovaikutukseen. Virtuaalisten hahmojen kautta käyttäjät voivat viestiä 
yksinkertaisesti sellaisia asioita, joita muiden tietokonevälitteisten viestimien kautta ei 
ole yhtä helppoa välittää, kuten sukupuolensa, etnisen taustansa, yhteiskunnallisen 
asemansa ja fyysisen ulkomuotonsa. (Blascovich ym., 2002.) Bioccan ja Harmsin 
(2003) mukaan avatarien kautta havainto toisten psykologisesta sitoutumisesta 
vuorovaikutustilanteeseen vahvistuu. Vaikka avatar voikin heidän mukaansa olla joko 
hyvin edistynyt tai rajoittunut edustus itsestä ja vuorovaikutuskumppanista, se on 
kuitenkin ainoa käytössä oleva ”työväline”, jonka kautta virtuaalimaailmassa voidaan 
rakentaa käsitys toisesta. Avatarien lisäksi virtuaaliympäristöjen mahdollistamat 
työkalut, kuten chat, äänitoiminnot ja virtuaaliset valkotaulut ovat voimakkaita 
kilpailijoita aikaisemmille tietokonevälitteisen vuorovaikutuksen tavoille, kuten 
videokonferensseille tai sähköpostille. Virtuaalimaailma tarjoaa inspiroivamman 
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ympäristön kuin perinteiset tietokonevälitteisen viestinnän muodot. (Sivunen & 
Hakonen, 2011.) Virtuaalimaailmojen ongelmana on kuitenkin vielä se, että vain pieni 
osa niiden käyttäjistä jatkaa käyttöä pitkäaikaisesti (Jung, 2011). 
 
2.2 Virtuaaliryhmä  
Virtuaaliryhmät tai virtuaalitiimit (virtual teams, VTs) nähdään nykypäivänä 
ensisijaisesti sellaisina ryhminä, joiden ominaisuudeksi luetaan tietokonevälitteinen 
viestintä (Guzzo & Dickson, 1996). Varteenotettava ero perinteisiin kasvotusten 
työskenteleviin ryhmiin on se, että virtuaaliryhmän toiminta ei rajoitu vain yhteen 
fyysiseen sijaintiin, vaan ryhmän jäsenet voivat samanaikaisesti toimia eri 
ympäristöissä, jopa ympäri maailman (Martins ym., 2004). Virtuaaliryhmät nojaavat 
enemmänkin teknologiavälitteiseen viestintään kuin kasvotusten tapahtuvaan 
viestintään suorittaakseen tehtäviään. Tietokonevälitteisen viestinnän muodot ja 
välineiden kirjo voivat kuitenkin vaihdella paljon ryhmästä riippuen. (Gibson & Cohen, 
2003.) Teknologian avulla ryhmän jäsenet ovat vuorovaikutuksessa keskenään jotain 
tiettyä yhteistä tarkoitusta varten. Tietokonevälitteisen viestinnän avulla voidaan ylittää 
erilaisia rajoja, kuten aikavyöhykkeitä ja maantieteellisiä sijainteja sekä myös fyysisiä 
tiloja ja organisaatioiden välisiä ja sisäisiä rajoja. (Lipnack & Stamps, 2000, s. 18–19.) 
Virtuaaliryhmät olivat alun alkaen vastaus välimatkojen tuomaan haasteeseen, mutta ne 
ovat tämän lisäksi tuoneet uusia mahdollisuuksia esimerkiksi työntekoon. 
Virtuaaliryhmät vähentävät yritysten kustannuksia ja mahdollistavat monia 
päällekkäisiä prosesseja sekä tehokkaampaa viestintää. Niiden puitteissa voidaan 
kasvattaa innovaatiota ja vaikuttaa myös oppimiseen. Esimerkiksi asiantuntijuus on 
niissä jaetumpaa ja eri alan asiantuntijoita on helpompi saavuttaa. Lisäksi parhaat työn 
käytännöt pystytään jakamaan. (Lipnack & Stamps, 2000, s. 22.) 
 
2.3 Tietokonevälitteinen viestintä 
Tietokonevälitteinen viestintä (computer-mediated communication, CMC) viittaa 
kaikkeen teknologian tai tietokoneen välityksellä tapahtuvaa viestintään ihmisten välillä 
(Thurlow, Lengel & Tomic, 2004, s. 15). Tietokonevälitteisiä viestintävälineitä ovat 
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esimerkiksi sähköposti, erilaiset chat-palvelut sekä videopohjaiset neuvottelut tai 
videokonferenssit. Tietokonevälitteinen viestintä voi tapahtua monenlaisessa muodossa 
tai erilaisten kanavien, kuten tekstin, äänen, tai videon kautta. Eri kanavat eroavat 
toisistaan synkronisuuden ja asynkronisuuden suhteen. Synkroninen viestintä tarkoittaa 
samanaikaista tai reaaliaikaista viestintää. Asynkroninen viestintä on eriaikaista. 
(Thurlow ym., 2004, s. 32.) Verkottuneen viestinnän ja etätyöskentelyn mahdollistavia 
järjestelmiä ovat luonnollisesti myös yhteistyötä painottavat (collaborative) 
työympäristöt, joihin kuuluvat myös sosiaaliset virtuaaliympäristöt (Biocca & Harms, 
2002). 
Työn luonteen muutos kohti tietotyötä ja globaalimpaa yhteistyötä eri toimijoiden 
välillä on johtanut siihen, että tietokonevälitteisen viestinnän hyödyntäminen alkaa olla 
olennainen osa sekä kansallisten että monikansallisten yritysten toimintaa.  
Tietokonevälitteinen viestintä ei kuitenkaan kuulu enää vain työpaikoille, vaan on jo 
olennainen osa ihmisten arkipäivää muun muassa sosiaalisen median muuttuessa yhä 
olennaisemmaksi osaksi ihmisten välistä vuorovaikutusta. Myös opetuksessa käytetään 
jo paljon perinteisen lähiopetuksen lisäksi virtuaalityöskentelyä (Garrison ym., 2000). 
 
2.4. Sanattomat vihjeet  
Perinteisessä kasvokkaisvuorovaikutuksessa sanojen lisäksi ihmiset ilmaisevat paljon 
sanattomia vihjeitä (nonverbal cues). Sanattomia vihjeitä ovat esimerkiksi kasvojen 
ilmeet, katseen suunta, vartalon asento ja fyysinen läsnäolo. (Gunawardena, 1995.) 
Kendonin (1981, s. 3) mukaan sanattomalla viestinnällä (nonverbal communication) 
viitataan sanoja lukuun ottamatta kaikkiin niihin asioihin, jotka vaikuttavat toistensa 
seurassa olevien yksilöiden väliseen viestintään. Muilla tavoilla hän tarkoittaa kehon 
liikkeitä, eleitä, kasvojen ilmeitä ja katseen suuntaa, kehon asentoa, etäisyyttä, 
kosketusta ja hajua. Thurlow kollegoineen (2004, s. 18) lisää näihin vielä äänen painon, 
korkeuden ja voimakkuuden sekä tauot puheessa. Myös ihmisen olemukseen liittyvät 
fyysiset ominaisuudet, kuten pituus, paino ja ihon väri ovat heidän mukaansa osa 
sanatonta viestintää. 
Sanattomat vihjeet liittyvät hyvin keskeisesti sosiaaliseen viestintään, koska ne antavat 
merkityksen sanotulle. Sanaton viestintä auttaa meitä ymmärtämään, miten 
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vuorovaikutustilanteet toimivat, ja kuinka vuorovaikutusta käytetään ilmaisemaan omaa 
identiteettiä sekä rakentamaan ja ylläpitämään sosiaalisia suhteita. (Thurlow ym., 2004, 
s. 18.) Varsinkin kasvojen ilmeet ovat hyvin tärkeitä esimerkiksi tunteiden, 
yhteisymmärryksen tai hämmennyksen ilmaisemisessa (Redfern & Naughton, 2002). 
Ihmisille on synnynnäistä ja luontaista kerätä tietoa muista sanattoman viestinnän 
avulla. Sanaton viestintä ei usein kuitenkaan välity kovin helposti tietokoneen yli. 
(Carter, 2003.) Redfernin ja Naughtonin (2002) mukaan sanattomia vihjeitä 
yksinkertaisesti puuttuu tietokonevälitteisestä viestinnästä, vaikka ne ovat itsestään 
selviä kasvokkaisvuorovaikutuksessa. Virtuaalisessa vuorovaikutuksessa ihmiset 
ovatkin alkaneet luottaa yhä enemmän kirjoitettuihin emotionaalisiin vihjeisiin, eli 
hymiöihin tai tunneikoneihin (emoticons), välittäessään merkityksiä vuorovaikutukseen 
(Carter, 2003).  
Derksin, Bosin, ja von Grumbkowin (2007) mukaan hymiöt voivat toimia sanattomien 
vihjeiden korvikkeina ja kasvonilmeitä vihjailevina toimintoina tietokonevälitteisessä 
viestinnässä, jolloin niillä voi olla vuorovaikutusta edistävä vaikutus. Derks ja kollegat 
(2007) esittävät, että sanattomien vihjeiden puute voi luoda ongelmia 
tietokonevälitteiseen viestintään, joten he kehottavat jatkamaan tutkimusta siitä, missä 
määrin hymiöt voisivat auttaa tähän. Tietokonevälitteisen viestinnän tutkimuksessa on 
myös Waltherin, Lohin ja Grankan (2005) mukaan hyvin olennaista tarkastella, miten 
sanattomien vihjeiden puute vaikuttaa vuorovaikutuksessa esiintyviin sosiaalisiin 
merkityksiin.  
Antonijevic (2008) kuitenkin muistuttaa, että sanattomien vihjeiden osoittaminen 
tietokonevälitteisesti eroaa merkittävästi niiden osoittamisesta kasvotusten tapahtuvissa 
vuorovaikutustilanteissa. Yhden haasteen sanattomien vihjeiden tutkimukselle 
esimerkiksi 3D-virtuaaliympäristöissä luo se, että virtuaaliympäristöissä on vaikeaa 
erottaa toisistaan tietokoneen tuottamat ja käyttäjien tuottamat sanattomat vihjeet, mikä 
luo tietysti vaaran niiden virheelliselle tulkinnalle. Tietokoneen tuottamia tai ennalta 
määrättyjä vihjeitä aiheutuu esimerkiksi virtuaaliympäristöissä silloin, kun käyttäjällä 
on taukoja näppäimistön käytössä. Tietokone tai virtuaaliympäristö on ohjelmoitu 
reagoimaan taukoihin tietyllä tavalla käyttäjän aikomuksista ja tarkoitusperistä 
riippumatta. (Mt.) Esimerkiksi Second Life -virtuaalimaailmassa tauko aiheuttaa sen, 
että avatarit näyttävät nukahtavan.  Toinen haaste on se, että vaikka esimerkiksi hymiöt 
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voivatkin jäljitellä sanattomia kasvonilmeitä, ne eivät ole ”todellista” sanatonta 
viestintää. Niiden voidaan nähdä olevan harkitummin ja vapaaehtoisemmin välitettyjä 
kuin aidot kasvonilmeet. (Derks ym., 2007.) 
Myös Antonijevic (2008) argumentoi, että sanattomien vihjeiden puuttuminen 
vuorovaikutuksesta on ollut tärkeä tutkimusalue jo tietokonevälitteisen viestinnän 
tutkimuksen alkuajoista lähtien. Aiheesta on tullut hänen mukaansa yhä tärkeämpi 3D-
virtuaaliympäristöjen kehittymisen myötä, koska niihin pyritään jatkuvasti kehittämään 
yhä realistisemman näköisiä graafisia hahmoja ja avatareja tukemaan vuorovaikutusta. 
Viime vuosina onkin muun muassa tutkittu paljon sitä, kuinka hyvin avatarit pystyvät 
välittämään nimenomaan sosiaalisia tai sanattomia vihjeitä ja täten myös sosiaalista 
läsnäoloa (Antonijevic, 2008; Allmendinger, 2010).  
Esimerkiksi Allmendingerin (2010) tutkimuksessa ilmeni, että osallistujat eivät 
kaivanneet videokuvaa tietokonevälitteiseen vuorovaikutukseen, kun saatavilla oli 
erilaisia tapoja välittää sanattomia vihjeitä. Osallistujien mielestä myös avatarit 
edustivat heitä hyvin. Sanattomien vihjeiden todettiin tässä tutkimuksessa kuitenkin 
edesauttavan enemmän muiden havaitsemista kuin sosiaalisen läsnäolon kokemusta. 
Allmendinger (2010) on argumentoinut, että yhteistyötä ja viestintää tukeviin 
virtuaaliympäristöihin on tärkeää kehittää uusia keinoja, joilla voidaan välittää 
sanattomia vihjeitä. Tässä suhteessa biopalautteen lisääminen tietokonevälitteiseen 
vuorovaikutukseen voisi toimia uudenlaisena strategiana tuottaa sanattomien vihjeiden 
kaltaista informaatiota, koska ihmisen fysiologisia toimintoja voi olla vaikeampi 
kontrolloida kuin kirjoitettuja viestejä. Siinä missä hymiöt tuotetaan vuorovaikutukseen 
harkitusti (Derks ym., 2007), biopalaute on melko kontrolloimatonta ja automaattista, ja 
voi tässä suhteessa muistuttaa sanattomien vihjeiden välitystä. 
Bioccan ja Harmsin (2003) mukaan tutkijat ovat keskustelleet tietokonevälitteiseen 
sosiaaliseen vuorovaikutukseen tuotujen sanattomien vihjeiden tärkeydestä, mutta 
objektiivista sanattomien vihjeiden ilmaisemisen mittaria ei kuitenkaan vielä ole 
kehitetty. Sanattomien vihjeiden huomioiminen on heidän mukaansa tärkeää ottaa 
huomioon sosiaalisen läsnäolon mittareissa, kuten kyselylomakkeissa. Sanattomat 
vihjeet voivat siis ainakin jossakin määrin toimia esimerkiksi sosiaaliseen läsnäoloon 
kuuluvan yhdessäolon havaitsemisen tukena. (Mt.) 
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2.5 Läsnäolo tietokonevälitteisessä viestinnässä  
Lee (2004) määrittelee tietokonevälitteiseen viestintään liittyvän läsnäolon 
psykologiseksi mielentilaksi, jossa virtuaaliset objektit koetaan siten kuin ne olisivat 
todellisia objekteja joko aistienvaraisilla (sensory) tai aisteihin liittymättömillä 
(nonsensory) tavoilla. Tietokonevälitteisen läsnäolon voidaan katsoa sisältävän sekä 
spatiaalisen läsnäolon tai telepresenssin että sosiaalisen läsnäolon käsitteet (Biocca, 
1997).  Kasvotusten tapahtuvassa vuorovaikutuksessa ei välttämättä tarvitse tehdä eroa 
läsnäolon ja sosiaalisen läsnäolon käsitteiden välille, vaikka fyysinen tai spatiaalinen 
läsnäolo ei aina takaa sosiaalista tai psykologista sitoutumista tilanteeseen (Picciano, 
2002).  
Bioccan (1997) mukaan telepresenssi tarkoittaa yksinkertaisesti aistimuksellista tunnetta 
”jossain olemisesta” (being there), eli esimerkiksi virtuaalimaailmassa olemista. 
Lombart ja Ditton (1997) määrittävät spatiaalisen läsnäolon havaitsemiseen liittyväksi 
illuusioksi siitä, että läsnäolo tietokonevälitteisesti koetaan melkein kuin fyysisenä 
läsnäolona jossakin tilassa, eli ei tietokonevälitteisesti syntyneenä. Telepresenssin 
määritelmä on Tammelinin (1998) mukaan alun perin viitannut teollisiin kauko-
ohjattaviin järjestelmiin, eli koneiden ohjaamiseen etäyhteyden avulla. Nykyään hänen 
mukaansa käsitteellä viitataan myös sijaintiin virtuaalitodellisuuksissa.  
Witmer ja Singer (1998) argumentoivat, että kokemukseen ”jossakin olemisesta” liittyy 
tiiviisti kaksi käsitettä; sitoutuminen (involvement) ja uppoutuminen (immersion). 
Ihmiset voivat sitoutua tilanteisiin hyvin eri tavoin riippuen siitä, miten 
merkityksellisiksi he ne kokevat. Kun käyttäjät keskittävät enemmän huomiotaan 
virtuaalisiin ärsykkeisiin, he myös sitoutuvat tilanteeseen enemmän, mikä luo myös 
tunteen spatiaalisesta läsnäolosta kyseisessä tilassa. Uppoutuminen riippuu siitä, kuinka 
hyvin virtuaalinen tila luo käyttäjälleen tunteen siitä, että hän on osa kyseistä 
ympäristöä, ja kykeneväinen olemaan vuorovaikutuksessa tämän ympäristön kanssa. 
Virtuaalimaailmaan uppoutumiseen ja tätä kautta myös läsnäolon tunteeseen vaikuttaa 
muun muassa kokemus fyysisestä maailmasta irtautumisesta tai eristäytymisestä. (Mt.) 
Spatiaaliseen läsnäoloon verrattuna sosiaalinen läsnäolo voidaan liittää laajempaan 
sosiaaliseen kontekstiin, johon sisältyy havaitun tilan tai sijainnin lisäksi 
motivaatiotekijöitä ja sosiaalista vuorovaikutusta tilan sisällä olevien ihmisten kanssa 
(Tammelin, 1998). Bioccan ja kollegojen (2003) mukaan sosiaaliseen läsnäoloon 
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kuuluu olennaisesti yhdessäolon (co-presence) käsite. Sosiaalisen läsnäolon tunnetta ei 
kuitenkaan voi esiintyä vain sillä perusteella, että ollaan jonkun kanssa yhdessä samassa 
tilassa. Bioccan (1997) mukaan sosiaalinen läsnäolo tilanteessa aktivoituu, kun käyttäjä 
kokee, että hän ja hänen havaitsemansa ympäristötekijät reagoivat toisiinsa edes 
hetkellisesti. Bioccan ja Harmsin (2003) mukaan sosiaalisessa läsnäolossa onkin 
yhdessäolon kokemisen lisäksi vielä ”sosiaalinen osa” eli osapuolet pystyvät kokemaan 
olevansa keskinäisessä vuorovaikutuksessa sekä psyykkisesti että käyttäytymisen 
tasolla. Yhdessäolo on sosiaalisen läsnäolon kokemuksessa tarpeellinen, muttei riittävä 
vaatimus (Biocca & Harms, 2002). 
Biocca ja kollegat (2003) huomioivat, että sosiaaliselle läsnäololle ei ole olemassa vielä 
yhtä perustavanlaatuista teoriaa tai määritelmää. Tämä johtuu muun muassa siitä, että se 
on mahdollista ymmärtää kahdella tavalla; joko viestintävälineen subjektiivisena 
ominaisuutena tai vuorovaikutuksessa syntyvänä välineestä riippumattomana ilmiönä. 
Myös esimerkiksi Gunawardena (1995) sekä Lee ja Nass (2005) huomioivat kyseisen 
kahtiajaon sosiaalisen läsnäolon käsitteellistämisessä, kun se liitetään 
tietokonevälitteiseen vuorovaikutukseen.  
Kun sosiaalinen läsnäolo määritellään välineen ominaisuutena, siihen sisältyy paljon 
läsnäolon välittämisen kanaviin, kuvan laatuun ja kokoon, puheen laatuun ja äänen 
tarkkuuteen liittyviä teknisiä ulottuvuuksia (Lee & Nass, 2005). Shortin ja kollegojen 
(1976, s. 65, 72) alkuperäinen sosiaalisen läsnäolon teoria painottaa läsnäolon ja sen 
kokemisen ”asteen” sitomista tietynlaiseen vuorovaikutuskanavaan. Sosiaaliselta 
läsnäololtaan eriasteisia vuorovaikutuskanavia voivat olla esimerkiksi kasvotusten 
tapahtuva vuorovaikutus, virtuaaliympäristö, telekonferenssijärjestelmä ja sähköposti. 
Kun sosiaalinen läsnäolo nähdään välineen ominaisuutena, on sen mittaaminen Bioccan 
ja kollegojen (2003) mukaan mahdollista liittää kerrallaan tiettyyn teknologiaan 
sopivaksi. Tällöin heidän mukaansa voidaan tehdä oletuksia käytetyn teknologian 
ominaisuuksista, eli esimerkiksi kuinka hyvin vuorovaikutuskumppani voidaan nähdä 
tai kuulla. 
Kun taas sosiaalista läsnäoloa pidetään psykologisena tilana, sitä ilmenee, kun käyttäjät 
eivät enää huomaa teknologiavälittyneisyyttä sosiaalisessa vuorovaikutuksessa muiden 
ihmisten kanssa. He eivät siis välttämättä enää huomaa, että sosiaaliset toimijat ovat 
keinotekoisesti tuotettuja. (Lee, 2004; Lee & Nass, 2005.) Avatarit toimivat 
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esimerkkinä keinotekoisista sosiaalisista toimijoista. Garrisonin ja muiden (2000) 
mukaan sosiaalinen läsnäolo tarkoittaa kykyä välittää itsensä sosiaalisesti ja 
emotionaalisesti välineen kautta niin, että syntyy kokemus ”todellisesta” ihmisestä. He 
korostavat vuorovaikutuskontekstia, jossa tuttuus, taidot, motivaatio, sitoutuminen, 
aktiviteetit ja ajan kuluminen vaikuttavat sosiaalisen läsnäolon kehittymiseen, eikä 
tietyn välineen kapasiteetti välittää sosiaalista informaatiota. 
Edellä esitetyn pohjalta on siis tärkeää pohtia, mitä oikeastaan halutaan tarkastella, kun 
tutkitaan sosiaalista läsnäoloa tietokonevälitteisessä vuorovaikutuksessa. Tutkitaanko 
vuorovaikutuksessa esiintyvän ilmiön tilannesidonnaisia ja vuorovaikutukseen liittyviä 
ominaisuuksia, vai viestintävälineen pysyviä ominaisuuksia? Monet ovat kiinnostuneita 
vain jälkimmäisestä, mutta esimerkiksi Biocca kollegoineen (2003) on laajemmin 
koonnut yhteen ja arvioinut sosiaalisen läsnäolon teoretisointeja, määritelmiä ja 
mittaustapoja.  He ovat pyrkineet luomaan kokonaisvaltaisen käsityksen sosiaalisesta 
läsnäolosta, johon voidaan tietyin ehdoin sisällyttää molemmat näkemykset kyseisestä 
ilmiöstä. 
 
2.6 Sosiaalinen läsnäolo 
Sosiaalinen läsnäolo tietokonevälitteisessä viestinnässä ja virtuaaliympäristöissä 
voidaan linkittää moniin ilmiöihin. On myös eriäviä mielipiteitä siitä, mikä sosiaalista 
läsnäoloa tietokonevälitteiseen vuorovaikutukseen tuottaa. Tämän tutkielman 
tutkimustavoitteiden kannalta olennaisinta on tarkastella sosiaalisen läsnäolon yhteyttä 
yhtäaikaisen läsnäolon, psykologisen sitoutumisen ja käyttäytymisen 
keskinäisriippuvuuden kokemiseen virtuaaliympäristössä. Nämä ovat Bioccan ja 
kollegoiden (2003) määrittelemiä sosiaalisen läsnäolon osa-alueita. Tässä työssä 
tarkastellaan myös, miten sanattomat viestit tai tässä tapauksessa niiden ”korvikkeena” 
toimiva biopalaute vaikuttavat sosiaaliseen läsnäoloon. Niinpä sosiaalisen läsnäolon 
yhteys muun muassa ryhmäkoheesioon (Yoo & Alavi, 2001), sisäiseen motivaatioon ja 
virtuaaliyhteisöön osallistumiseen (Ning Shen & Khalifa, 2008), tietokonevälitteisen 
viestinnän käyttäjien tyytyväisyyteen (Gunawardena & Zittle, 1997; Richardson & 
Swan, 2003; Bulu 2012), tiedonjakamiseen (Miranda & Saunders, 2003) sekä 
oppimiseen ja virtuaalisiin oppimisympäristöihin (Tu, 2000; Tu, 2002b, Garrison ym., 
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2000; Richardson & Swan, 2003; Swan & Shih, 2005) on jätetty tarkemman tarkastelun 
ulkopuolelle.  
Oppimiseen liittyen sosiaalista läsnäoloa voidaan myös tarkastella ajan myötä 
syntyvänä tai vahvistuvana ilmiönä, jonka syntymisessä esimerkiksi opettajalla voi olla 
joko aktiivisesti ohjaava tai vaihtoehtoisesti opiskelijoiden toimintaa fasilitoiva rooli 
(Stacey, 2002; Richardson & Swan, 2003). Tietokonevälitteisessä oppimisessa 
sosiaalisen läsnäolo voi myös toimia edellytyksenä kognitiiviselle läsnäololle ja 
tiedonrakennukselle (Stacey, 2002) tai toimia tärkeänä tukena oppimiskokemuksen 
onnistumiselle (Garrison ym., 2000). Vaikka sosiaalista läsnäoloa onkin tutkittu viime 
aikoina erityisesti verkkopohjaisissa oppimisympäristöissä (Ristolainen ym., 2007), 
tässä tutkielmassa keskitytään sosiaalisen läsnäolon kokemiseen vuorovaikutuksessa, 
jossa osallistujilla ei ole aikaisempaa taustaa tai tulevaisuutta yhteisessä ryhmässä. 
Sosiaalista läsnäoloa ei siis käsitetä tässä tutkielmassa siten, että sen kokemus voi ajan 
myötä tai esimerkiksi opettajan fasilitoinnin kautta kehittyä voimakkaammaksi.  
Tu’n (2000) määrittelemät sosiaalisen läsnäolon osa-alueet (sosiaalinen konteksti, 
online-viestintä ja vuorovaikutteisuus) rajataan myös tämän tutkielman ulkopuolelle 
tutkimusfokuksen rajaamiseksi. Tu’n (2000) osa-alueet ovat Ning Shenin ja Khalifan 
(2008) mukaan enemmänkin sosiaalisen läsnäoloon vaikuttavia taustamuotoja tai 
esitekijöitä kuin siihen sisältyviä osia. Myöskään Garrisonin ja kollegojen (2000) 
määrittämiä sosiaalisen läsnäolon kategorioita (tunteiden ilmaisu, avoin viestintä ja 
ryhmäkoheesio) ei esitellä tarkemmin, sillä ne ovat yhteydessä virtuaaliseen 
oppimiseen. 
Shortin ja kollegojen (1976) sosiaalisen läsnäolon teoria kuuluu Culnanin ja Markuksen 
(1987) vihjeettömyysnäkökulmaksi (cues-filtered-out) nimeämään lähestymistapaan. 
Muut vihjeettömyysteoriat, kuten Daftin ja Lengelin (1986) median rikkaus – teoria 
(media richness theory) on jätetty tämän tutkielman ulkopuolelle. Median rikkaus – 
teorian mukaan esimerkiksi kirjoitettu teksti tai puhelinkeskustelut välittävät aina 
kasvokkaisvuorovaikutusta vähemmän sosiaalisia vihjeitä, eli ovat mediarikkaudeltaan 
köyhempiä. Köyhät viestintämuodot ovat sopimattomia esimerkiksi monimutkaisten 
tehtävien tai ongelmien ratkomiseen. (Daft & Lengel, 1986.)  
Savicki ja Kelley (2000) argumentoivat, että monet tutkimukset ovat osoittaneet vakavia 
rajoitteita vihjeettömyysnäkökulmassa juuri siksi, että se väittää köyhempien 
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viestintävälineiden aiheuttavan aina huonoa tehtävistä suoriutumista ja 
tyytymättömyyttä. Esimerkiksi Waltherin (1992) sosiaalisen informaation 
käsittelyteorian (social information processing theory, SIP) mukaan tehtävien 
suorittamiseen ja sosiaalisten suhteiden luomiseen köyhempien viestintävälineiden 
kautta tarvitaan vain enemmän aikaa. Muuten niiden kautta voidaan aivan yhtä lailla 
työskennellä tehokkaasti ja kokea tyytyväisyyttä. Ihmiset ovat motivoituneita 
sosiaalisten suhteiden rakentamiseen myös tietokonevälitteisesti, jolloin pienet ja 
yksinkertaisetkin sosiaalisuutta osoittavat vihjeet vuorovaikutuksessa huomioidaan. 
Esimerkiksi tekstin kautta vihjeitä välittyy viestiä kohden luonnollisesti vähemmän kuin 
kasvotusten, jolloin aikaa sosiaalisen suhteen muodostamiseen kuluu enemmän. 
(Walther, 1996.) 
Esittelen tässä tutkielmassa Shortin ja kollegojen (1976) sosiaalisen läsnäolon teoriaa 
siitä syystä, että se on alkuperäisin sosiaalisen läsnäolon teoria, ja toimii täten myös 
pohjana myöhemmille teoretisoinneille. Lisäksi kyseisen teoria korostaa sanattomien 
vihjeiden välittämistä, jotta voimakasta sosiaalista läsnäoloa voidaan kokea, vaikka 
sosiaalisen läsnäolon kokemuksen voidaan myöhempien näkemysten valossa katsoa 
koostuvan muistakin tekijöistä. Sosiaaliseen läsnäoloon vaikuttavat esimerkiksi ne 
sosiaaliset kategoriat, joihin vuorovaikutuksen osapuolet kuuluvat (Lea & Spears, 
1992). Kuitenkin myös uudempien näkökulmien valossa voidaan väittää, että jotkut 
sanattomat vihjeet, kuten äänensävyn tai voimakkuuden vaihtelu ja kasvojen ilmeet, 
toimivat merkkinä sosiaalisesta läsnäolosta (Biocca ym., 2003). 
Tässä tutkielmassa painotus on uudemmassa, sosiaalisen läsnäolon Networked Minds – 
teoriassa (Biocca, Harms & Gregg, 2001; Biocca, Burgoon, ym., 2001; Biocca ym. 
2003), joka määrittää sosiaalisen läsnäolon kokonaisvaltaisemmin, eli välineen lisäksi 
osana käyttäytymistä sekä psykologisia prosesseja, kuten tarkkaavaisuutta ja emootioita. 
Bioccan ja kollegojen (2003) tavoitteena on ollut luoda sosiaalisen läsnäolon teoria ja 
mittaustapa sellaiseksi, että sitä voidaan soveltaa monenlaisiin tietokonevälitteisiin 
vuorovaikutustilanteisiin. Sillä ei myöskään tulisi olla merkitystä, tapahtuuko 
vuorovaikutus tuntemattomien vai toistensa tuntevien ihmisten kesken, tai esimerkiksi 
neutraalissa tilanteessa tai konfliktin aikana. (Mt.) 
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2.6.1 Sosiaalisen läsnäolon teoria 
Sosiaalisen läsnäolon teorian (social presence theory, SPT) kehittivät Short, Williams ja 
Christie vuonna 1976. He kehittivät kyseisen näkemyksen yksilöiden välisen 
puhelinviestinnän ymmärtämiseen sekä erottamaan eri viestintävälineitä toisistaan 
niiden sisältämän sosiaalisen läsnäolon mukaan. Myöhemmin teoriaa on kuitenkin 
alettu soveltaa myös tietokonevälitteiseen viestintään (Gunawardena, 1995). Short ja 
muut (1976, s. 65) näkevät sosiaalisen läsnäolon toisen ihmisen korostuneisuutena 
vuorovaikutustilanteessa, ja tämän seurauksena myös yksilöidenvälisten suhteiden 
korostuneisuutena. Sosiaalinen läsnäolo on heidän mukaansa kuitenkin ennen kaikkea 
vuorovaikutusvälineen ominaisuus.  
Short ja muut (1976, s. 66) määrittelevät sosiaalisen läsnäolon jatkumona. Jatkumon 
ääripäinä toimivat sosiaalinen–epäsosiaalinen, persoonallinen–persoonaton, kylmä–
lämmin sekä herkkätunteinen–tunteeton.  Korkeaksi koettuun sosiaaliseen läsnäoloon 
kuuluu heidän mukaansa sellaisia tekijöitä kuin fyysinen läsnäolo, kasvonilmeet ja 
näköyhteys keskustelukumppaniin, sekä tunne intimiteetistä ja luottamuksesta 
keskustelukumppania kohtaan. Matalaksi koettuun sosiaaliseen läsnäoloon kuuluu taas 
epäsosiaalisuus, kylmyys ja persoonattomuus. Sosiaalisen läsnäolon teorian 
perustavanlaatuinen oletus on, että toiset viestintävälineet välittävät sosiaalista läsnäoloa 
enemmän kuin toiset, ja eri viestintävälineet on mahdollista sijoittaa edellä mainitulle 
jatkumolle sisältämänsä sosiaalisen läsnäolon määrän mukaan. Short ja muut (1976, s. 
65) argumentoivat, että viestinnässä voidaan havaita tietynasteista sosiaalisen läsnäolon 
kokemusta riippuen siitä, mikä on kyseisen välineen kapasiteetti välittää informaatiota. 
Täten teoria nojaa ajatukseen siitä, että kasvotusten tapahtuvassa viestinnässä 
luonnollisesti tapahtuvia toimintoja puuttuu, kuten ääni ja eleet, kun vuorovaikutus 
viedään teknologiavälitteiseen ympäristöön.  
Biocca ja kollegat (2003) ovat tulkinneet, että Short ja muiden (1976) käsitys 
sosiaalisesta läsnäolosta jatkumona nojaa havaintoon siitä, ettei sosiaalista läsnäoloa 
puhelinviestinnän ilmaannuttua enää voitu ymmärtää niin yksinkertaistetusti kuin 
kasvotusten tapahtuvassa vuorovaikutuksessa. Sosiaalinen läsnäolo oli aikaisemmin 
määritelty siten, että joku havaitaan yksinkertaisesti joko paikalla tai poissa olevaksi. 
Puhelinviestinnän yleistymisen myötä tämä ajattelutapa alkoi osoittautua 
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ongelmalliseksi, kun toisen ihmisen läsnäolon havaitseminen ei nojannutkaan enää vain 
esimerkiksi visuaalisiin havaintoihin. (Biocca ym., 2003.) 
Shortin ja muiden (1976, s. 72) mukaan sosiaalinen läsnäolo on perustavanlaatuisesti 
yhteydessä kahteen sosiaalipsykologiasta nousevaan käsitteeseen; intimiteettiin 
(intimacy) ja välittömään läheisyyteen (immediacy). Short ja muut ovat ottaneet 
intimiteetin käsitteestä puhuessaan vaikutteita Argylelta ja Deanilta (1965) ja 
välittömästä läheisyydestä puhuessaan Weineriltä ja Mehrabianilta (1968). Nämä 
käsitteet ovat vahvasti yhteydessä sanattomiin vihjeisiin, jotka myötävaikuttavat Shortin 
ja muiden (1976, s. 65, 157) mukaan olennaisesti sosiaalisen läsnäolon kokemukseen. 
Kyky välittää sanattomia vihjeitä vaikuttaa heidän mukaansa siihen, kuinka paljon 
viestintäväline voi välittää sosiaalista läsnäoloa. Sanattomat vihjeet toimivat Shortille ja 
muille linssinä, jonka läpi vuorovaikutusta puhelinkonferenssien kautta voitiin selittää 
ja ymmärtää (Biocca ym., 2003). Köyhemmät viestintävälineet, eli esimerkiksi 
asynkroniset tai pelkkään ääniyhteyteen nojaavat välineet ovat Shortin ja kollegojen 
(1976, s. 67) mukaan kyvyttömämpiä sanattomien vihjeiden välityksessä. Intimiteetin ja 
välittömän läheisyyden käsitteiden on ajateltu olevan vaikeasti siirrettävissä myös 
tietokonevälitteiseen ympäristöön (Tu, 2002a).  
Intimiteetin tunne on suuressa määrin katsekontaktin ja fyysisen läheisyyden kautta 
tapahtuva toiminto (Argyle & Dean, 1965). Vaikka välineen kautta tapahtuvassa 
keskustelussa voidaan jo hyödyntää esimerkiksi videokuvaa, ei se pysty tukemaan 
katsekontaktin muodostamista. Keskustelun osapuolien on hyvin vaikeaa katsoa aidosti 
toisiaan silmiin, sillä kameraa heidän välillään ei pystytä asettamaan täsmälleen samaan 
linjaan kasvoja havainnollistavan kuvan kanssa. Teknologiavälitteisessä 
vuorovaikutuksessa intimiteettiä on siis luotava muilla keinoilla, kuten 
keskustelunaiheilla.  Ne eivät välittämättä kuitenkaan vastaa katsekontaktia. (Short ym., 
1976, s. 55.) Intimiteetin suhteen pyritään myös pitämään yllä tietynlaista tasapainoa. 
Ihmiset yrittävät pitää yllä optimaalisen intimiteetin tason riippuen siitä, missä määrin 
he esimerkiksi pitävät keskustelunaiheesta tai keskustelukumppanista. (Argyle & Dean, 
1965.)  
Välitön läheisyys on se psykologinen etäisyys, jonka puhuja tai vuorovaikutuksen 
osapuoli asettaa itsensä ja vastaanottajan väliin viestintätilanteessa, ja se tehdään usein 
erilaisten puheilmausten avulla (Weiner & Mehrabian, 1968, s. 3–5). Välitöntä 
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läheisyyttä on haastavaa osoittaa myös virtuaalisessa vuorovaikutuksessa, koska siitä 
puuttuu sosiaalisia ja sanattomia vihjeitä. Nämä puutteet eivät kuitenkaan kiellä 
välittömän läheisyyden mahdollistumista tai sen tärkeyttä tietokonevälitteisessä 
viestinnässä. Välittömän läheisyyden voidaan sanoa olevan jopa tärkeämmässä roolissa 
tietokonevälitteisessä kuin kasvotusten tapahtuvassa vuorovaikutuksessa.  (Tu, 2002a.) 
Palmer (1995) huomioi, että vaikka käsitteet intimiteetti ja välitön läheisyys 
kuvaavatkin usein vain ihmisten käyttäytymistä, on niiden avulla mahdollista kuvata 
myös sitä kokonaisvaltaista kognitiivista tilaa, jonka puitteissa ihmiset tuntevat olevansa 
enemmän tai vähemmän läsnä niin vuorovaikutustilanteessa kuin sosiaalisten suhteiden 
luomisen prosessissa. 
 
2.6.2 Sosiaalisen läsnäolon Networked Minds -teoria 
Biocca ja kollegat (Biocca, Harms & Gregg 2001; Biocca, Burgoon ym., 2001; Biocca 
& Harms, 2002; Biocca & Harms, 2003; Biocca ym., 2003; Harms & Biocca, 2004) 
ovat koonneet yhteen ja arvioineet sosiaalisen läsnäolon teoretisointeja ja mittareita. 
Vuonna 2003 Biocca, Harms ja Burgoon julkaisivat kirjallisuuskatsauksen sosiaalisen 
läsnäolon määritelmistä ja mittareista sekä itse kehittämänsä lähestymistavan. 
Lähestymistapa kantaa nimeä Networked Minds theory of social presence (Biocca, 
Harms & Gregg, 2001; Biocca, Burgoon ym., 2001). Teoria on saanut nimensä siitä, 
että se käsittelee mielen ja teknologian vuorovaikutusta tietokonevälitteisessä 
ympäristössä (Biocca & Harms, 2002). Sosiaaliseen läsnäoloon liittyvät psykologiset 
ominaisuudet liittyvät myös pitkälti toisten ”mielen lukemisen” prosessiin. Teoria 
tarjoaa myös näkemyksen siitä, kuinka sosiaalisen vuorovaikutuksen vihjeitä voidaan 
teknologian avulla joko lisätä tai vähentää. (Biocca ym., 2003.) Tästä lähin käytän 
teoriasta lyhennettä NMT (Networked Minds Theory).  
Bioccan (1997) mukaan sosiaalinen läsnäolo voidaan yksinkertaisimmillaan määrittää 
aistimukseksi siitä, että yksilöllä virtuaaliympäristössä on ”pääsy toiseen älykkyyteen” 
itsen lisäksi.  Biocca ja Harms (2002) kuvailevat sosiaalisen läsnäolon hetki hetkeltä 
kasvavaksi tietoisuudeksi toisen tietokonevälitteisen ihmisen tai kehon yhtäaikaisesta 
läsnäolosta itsen kanssa. Tämän lisäksi koetaan, että toisen psykologinen ja 
emotionaalinen mielentila on saavutettavissa. Ihmiset pyrkivät siis ottamaan haltuunsa 
ensinnäkin perustavanlaatuisen aistihavainnon siitä, että toinen (ihminen) on itsen 
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kanssa läsnä samassa tilassa.  Toiseksi he pyrkivät havaitsemaan psyykkistä ja 
käytöksellistä vuorovaikutusta toisen läsnä olevan kanssa. Kolmanneksi halutaan kokea 
subjektiivista ja yksilöidenvälistä symmetrisyyttä vuorovaikutuksessa. (Mt.)  
Biocca ja kollegat (2003) ovat päivittäneet sosiaalisen läsnäolon määritelmää enemmän 
ihmisten väliseen vuorovaikutukseen kuuluvaksi ilmiöksi, sillä esimerkiksi Short, 
Williams ja Christie (1976, s. 65) määrittivät sen viestintävälineen ominaisuudeksi. 
NMT ei kuitenkaan sulje pois Shortin ja muiden (1976) näkemystä, vaan ottaa sen 
osaksi sosiaalisen läsnäolon lähestymistavan määritelmää. NMT ottaa huomioon sen, 
että tietokonevälitteisessä vuorovaikutuksessa ihmiset pyrkivät vastaamaan pieniinkin 
sosiaalisiin vihjeisiin ja tekemään niistä tulkintoja, sillä sosiaalisten vihjeiden 
välittäminen on tietokonevälitteisesti hyvin rajoittunutta. Ihmiset reagoivat 
automaattisesti kaikkiin saatavilla oleviin fyysisiin ja viestintään liittyviin vihjeisiin, 
joita tietokonevälitteisessä sosiaalisessa vuorovaikutuksessa on mahdollista saada. 
Kattavan sosiaalisen läsnäolon teorian tarkoituksena on täten myös ymmärtää 
sanattoman ja yksilöiden välisen viestinnän luonnetta tietokonevälitteisessä 
viestinnässä. (Biocca ym., 2003.) 
Sosiaalinen läsnäolo tulee siis Bioccan ja kollegojen (2003) mukaan käsittää 
elämykselliseksi mielentilaksi, joka vaihtelee viestintävälineen, toisesta ihmisestä 
olevan tiedon, vuorovaikutuksen sisällön, ympäristön ja sosiaalisen kontekstin mukaan. 
Aistimus sosiaalisesta läsnäolosta voi myös vaihdella vain yhdessäolon tunteesta 
voimakkaaseen psykologiseen, emotionaalisen ja käytökselliseen yhteyteen toisen 
kanssa (Biocca & Harms, 2002). Biocca ja muut (2003) ehdottavat tekemänsä 
kirjallisuusarvion pohjalta, että sosiaaliseen läsnäoloon tulisi sisällyttää kolme 
ulottuvuutta (kuvio 1), eli yhdessäolo (co-presence), psykologinen sitoutuminen 
(psychological involvement) ja käyttäytymisen keskinäisriippuvuus (behavioral 
interdependence). Toiseen ulottuvuuteen, eli psykologiseen sitoutumiseen sisältyy 
lisäksi kolme ala-ulottuvuutta: tarkkaavaisuuteen sitoutuminen, havaittu tunteiden 
tarttuminen tai keskinäisriippuvuus ja havaittu yhteisymmärrys.  
 
 
 
 
23 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Kuvio1. Sosiaalisen läsnäolon ulottuvuudet (Biocca ym., 2003). 
 
Biocca ja kumppanit (Biocca, Burgoon ym., 2001; Biocca ym., 2003) esittävät 
yhdessäolon ulottuvuuden taustoittajaksi muun muassa Erving Goffmanin (1963) 
hienostunutta teoretisointia yhdessäolon käsitteestä. Biocca ja Harms (2002) 
huomioivat, että yhdessäolon teoretisoijat, kuten Goffman (1963), eivät koskaan luoneet 
läsnäolon mittaria, sillä fyysisessä ympäristössä läsnäolo näyttää olevan ongelmaton 
käsite. Goffmanin (1963, s. 16–17) mukaan sosiaalisen läsnäolon määrittely siten, että 
joku joko on tai ei ole läsnä, on kuitenkin jopa kasvotusten tapahtuvassa 
vuorovaikutuksessa epätyydyttävä näkemys kyseisestä käsitteestä. 
Yhdessäolon havaitseminen riippuu siitä, kuinka hyvin havainnoija uskoo, että hän ei 
ole yksin tai eristyksissä. Havainnoija on merkittävästi tietoinen toisesta ja aistii myös 
sen, kuinka hyvin toinen on merkittävästi tietoinen hänestä. (Harms & Biocca, 2004.) 
Painotus aisteihin tekee tästä lähestymistavasta hyvin soveltamiskelpoisen 
tietokonevälitteiseen vuorovaikutukseen (Biocca, Burgoon ym., 2001; Biocca ym., 
2003). Välineen kautta tapahtuvassa viestinnässä osapuolten aistit ikään kuin laajenevat 
käytetyn teknologian avulla (Biocca ym., 2003). Aistilliset havainnot toisesta voivat 
vaihdella voimakkuudeltaan hyvinkin paljon ja keho on se kanava, jonka kautta 
läsnäolo välittyy (Biocca ym., 2003). Virtuaaliympäristöissä ruumiillistuminen 
mahdollistuu itseä edustava hahmon kautta (Palmer, 1995). 
Käyttäytymisen 
keskinäisriippuvuus 
Yhdessäolo Psykologinen 
sitoutuminen 
SOSIAALINEN LÄSNÄOLO 
Tunteiden 
tarttuminen 
Yhteisymmärrys Tarkkaavaisuus 
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Biocca ja kollegat (Biocca, Burgoon ym., 2001; Biocca ym., 2003) ovat määrittäneet 
molemminpuolisen tietoisuuden (mutual awareness) osaksi yhdessäoloa. He 
perustelevat tätä Goffmanin (1963, s. 22) havainnolla siitä, että yhdessäolo tarjoaa 
osapuolille mahdollisuuden olla toistensa saatavilla.  Biocca ja Harms (2002) soveltavat 
Goffmanin (1963) näkemystä yhteisen läsnäolon kokemiseen sisältyvästä kahdesta 
hetkestä. Ensimmäinen hetki tapahtuu silloin, kun yksilö aistii voivansa havaita muita. 
Toinen hetki tapahtuu silloin, kun yksilö huomaa muiden pystyvän havaitsemaan hänet, 
ja kun osapuolet kohdistavat tarkkaavaisuutensa yhteiseen asiaan. (Goffman, 1963, s. 
24.) Kynnys tai hetki yhteisen läsnäolon kokemiselle tietokonevälitteisessä viestinnässä 
voi olla hyvin lyhyt. Toisin kuin fyysisessä ympäristössä, tietokonevälitteiset 
vuorovaikutuskumppanit voivat ilmestyä tai kadota hyvin nopeasti, joten yhteisen 
läsnäolon havaitseminen ja toisaalta kyseisen havainnon poistuminen voivat vaihdella 
usein. (Biocca & Harms, 2002.) 
Pelkkä ruumiillinen läsnäolo ja toisen ihmisen havaitseminen samassa tilassa eivät 
kuitenkaan riitä takaamaan kokonaisvaltaista sosiaalista läsnäoloa, vaan siihen tarvitaan 
myös psykologista sitoutumista. Virtuaalimaailmassa voi olla lukuisia hahmoja, jotka 
näyttävät ihmisiltä, mutta joihin ei ole sisällytetty lainkaan älykkyyttä tai ”henkeä”. 
(Biocca ym., 2003.) Psykologinen sitoutuminen kuitenkin edellyttää yhteistä läsnäoloa 
(Biocca, Harms & Gregg, 2001).  
Toisen intentioiden havaitseminen on tärkeä osa sosiaalista läsnäoloa, sillä ainoastaan 
toisen ihmisen läsnäolo kertoo hyvin vähän hänen ajatuksistaan tai aikomuksistaan 
(Biocca & Harms, 2002). Psykologisen sitoutumisen havaitseminen osana sosiaalista 
läsnäoloa korostuu muissa havaitun älyllisen toiminnan kautta (Biocca, Burgoon ym., 
2001; Biocca ym., 2003). Biocca ja Harms (2002) ovat sisällyttäneet sosiaalisen 
läsnäolon psykologisen sitoutumisen ulottuvuuteen tarkkaavaisuuteen sitoutumisen, 
havaitun tunteiden keskinäisriippuvuuden tai tunteiden tarttumisen ja havaitun 
yhteisymmärryksen. Shortin ja muiden (1976, s. 65) näkemys sosiaalisesta läsnäolosta 
toisen ihmisen korostuneisuutena vuorovaikutuksessa sekä Argylen ja Deanin (1965) 
näkemykset intimiteetistä ja Weinerin ja Mehrabianin (1968) määrittelemä välitön 
läheisyys ovat vaikuttaneet psykologisen sitoutumisen ulottuvuuden muodostumiseen 
(Biocca ym., 2003). Psykologiseen sitoutumiseen liittyy myös Bioccan (1997) 
sosiaaliseen läsnäoloon sisällyttämä aistimus ”pääsystä toiseen älykkyyteen”. 
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Bioccan ja Harmsin (2003) mukaan psykologinen sitoutuminen alkaa jonkin asteisella 
tarkkaavaisuudella. Jaettu tarkkaavaisuus on yksi primitiivisimmistä tavoista reagoida 
muiden läsnäoloon. Vuorovaikutuksen kasvaessa molempien osapuolien tunteilla on 
vaikutusta toisiinsa. Ihmiset voivat muokata toistensa tunnetiloja jäljittelemällä 
havaitsemiaan tunteita omalla kehollaan ja kasvoillaan. Myös havaittua 
yhteisymmärrystä testataan koko ajan vuorovaikutuksen aikana, koska suurin osa 
viestintää koskee yksinkertaisesti jotakin asiaa. Keskustelussa viitataan objekteihin, 
kuten aihealueisiin ja toimintaan. Yhteiseen aiheeseen suuntaaminen (co-orienting) on 
avainasemassa sosiaalisessa läsnäolossa. Jos toinen on jostain syystä kykenemätön 
orientoitumaan samaan aiheeseen vuorovaikutuksessa itsen kanssa, voidaan sanoa, että 
hän ei ole sosiaalisesti läsnä. (Mt.) 
Käyttäytymisen keskinäisriippuvuus on sosiaalisen läsnäolon teoriaan viimeisimpänä 
lisätty osa-alue (Biocca ym., 2003). Käyttäytymisen keskinäisriippuvuus edellyttää 
psykologista sitoutumista (Biocca Harms & Gregg, 2001). Kokemus siitä, että oma 
käytös on riippuvaista toisten toiminnasta, ja toisen käyttäytyminen omasta toiminnasta, 
on sosiaalisen läsnäolon kannalta olennainen tekijä (Biocca & Harms, 2003). 
Käyttäytymisen keskinäisriippuvuudesta vuorovaikutuksessa on Bioccan ja Harmsin 
(2002) mukaan monia esimerkkejä, kuten esimerkiksi liikkeiden vastavuoroisuus tai 
jäljittely. Virtuaaliympäristöjen ja tietokonepelien kehittyminen on avannut runsaasti 
mahdollisuuksia vuorovaikutuksen näkyvien käytöksellisten puolien lisäämiseen 
tietokonevälitteiseen vuorovaikutukseen (Biocca ym., 2003). Monet viestintävälineet 
eivät tietenkään pysty välittämään käyttäytymistä sellaisena kun se on totuttu näkemään 
kasvotusten, joten käyttäytymisen osoittaminen tietokonevälitteisesti voi usein olla 
melko rajoittunutta (Biocca & Harms, 2003). 
Sosiaalinen läsnäolo on siis hierarkkinen jatkumo, joka voi vaihdella pinnallisesta, 
toisen samanaikaisen läsnäolon havaitsemisesta syvällisemmän psykologisen ja 
käytöksellisen sitoutumisen kokemukseen. Spatiaalisen läsnäolon havaitsemisen jälkeen 
alkaa sosiaalisen läsnäolon rakentuminen; psykologinen sitoutuminen edellyttää 
yhdessäoloa, ja käytöksellinen keskinäisriippuvuus on mahdollista vasta kuin 
vuorovaikutuksen osapuolet ovat psykologisesti sitoutuneita toisiinsa. (Biocca, Harms 
& Gregg, 2001.) 
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Biocca ja Harms (2002) puhuvat myös kolmesta sosiaalisen läsnäolon tasosta (kuvio 2). 
Niitä ovat hahmottamistaso, subjektiivinen taso ja yksilöiden välinen taso. 
Hahmottamistasolla havaitaan yhdessäolo toisen kanssa, joka on myös sosiaaliseen 
läsnäoloon sisältyvä ensimmäinen ulottuvuus. Subjektiivisella tasolla arvioidaan toisen 
psyykkistä ja käytöksellistä saavutettavuutta. Tämä taso koostuu neljästä osasta, joita 
ovat edellä sosiaalisen läsnäolon ulottuvuuksien yhteydessä mainitut tarkkaavaisuus, 
tunteiden tarttuminen, havaittu yhteisymmärrys ja käyttäytymisen keskinäisriippuvuus. 
Yksilöiden välisellä tasolla arvioidaan sitä, missä määrin vuorovaikutuksen osapuolten 
havainnot ovat keskenään symmetrisiä sekä molempien mielen sisällä että heidän 
mieltensä välillä. Vuorovaikuttajien sisäinen symmetria tarkoittaa sitä, että molemmat 
ovat erikseen oman mielensä sisällä havainneet sosiaalisen läsnäolon ja 
vuorovaikuttajien välinen symmetria sosiaalisen läsnäolon havaitsemista yhdessä. 
(Biocca & Harms, 2002.) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Kuvio 2. Sosiaalisen läsnäolon tasot (Biocca & Harms, 2002).  
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1. Hahmottamistaso 
Toisen ihmisen yhdessäolo itsen kanssa 
2. Subjektiivinen taso 
Toisen psyykkinen ja 
käytöksellinen 
saavutettavuus 
3. Yksilöiden välinen taso 
Molemminpuolinen 
sosiaalinen läsnäolo 
Vuorovaikuttajien välinen symmetria 
Vuorovaikuttajien sisäinen symmetria 
Käyttäytymisen keskinäisriippuvuus 
Havaittu yhteisymmärrys 
Havaittu tunteiden tarttuminen 
Tarkkaavaisuuteen sitoutuminen 
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2.7 Sosiaalisen läsnäolon aikaisempi tutkimus 
Sosiaalista läsnäoloa on tutkittu paljon eri yhteyksissä. Jo ennen Internet-aikaa 
perinteisempiä viestimiä, kuten video- ja puhelinneuvotteluja, on tutkittu paljon siitä 
näkökulmasta, miten hyvin ne pystyvät jäljittelemään kasvokkaisvuorovaikutusta 
sosiaalisten vihjeiden välityksessä (Bente ym., 2008). Biocca ja kollegat (2003) 
mainitsevat tekemässään kirjallisuuskatsauksessa, että aikaisempi kirjallisuus 
sosiaalisesta läsnäolosta käsittää myös paljon tutkimuksia, joissa kyseinen ilmiö 
esiintyy, mutta sitä ei ole käsitteenä teoretisoitu. Näissä tutkimuksissa sosiaalinen 
läsnäolo käsitetään suppeasti niin, että joku joko on tai ei ole läsnä. Tässä tutkielmassa 
esitellään kuitenkin tutkimuksia, jotka tarkastelevat tietokonevälitteistä sosiaalista 
läsnäoloa teoretisoituna ilmiönä, oli se sitten viestintävälineeseen sidottu, tai siitä 
riippumaton ilmiö.  
Koska tutkielmani on tiettävästi ensimmäinen, joka tutkii sosiaalisen läsnäolon ja 
visuaalisen biopalautteen yhteyttä, nojaan aikaisempien tutkimusten esittelyssä paljolti 
siihen, miten sosiaalista läsnäoloa on yleisesti ottaen tutkittu.  On kuitenkin tärkeää 
muistaa Allmendingerin (2010) sekä Bioccan ja kollegojen (2003) esiin tuoma huomio 
siitä, sosiaalisen läsnäolon havaitsemiseen ja mittaamiseen ei vieläkään ole kehitetty 
yhtä standardia tapaa. Tästä syystä tutkielma ei tukeudu liiaksi ajatukseen siitä, että 
sosiaaliseen läsnäoloon vuorovaikutustilanteessa vaikuttaisi ainoastaan biopalaute. 
Sosiaalisen läsnäolon tutkimuksessa on ollut hyvin yleistä verrata toisiinsa erilaisia 
viestintämuotoja, kuten videota, puhelinkeskustelua ja kasvotusten tapahtuvaa 
vuorovaikutusta sosiaalisen läsnäolon välitysmuotoina (esim. Short ym., 1976, s. 67). 
Tietokonevälitteisen vuorovaikutuksen yleistyttyä sosiaalista läsnäoloa on tutkittu myös 
siten, että toisiinsa on verrattu kasvotusten ja virtuaalisesti vuorovaikutuksessa olevia 
ryhmiä (Martins ym., 2004; Lowry, Roberts, Romano, Cheney & Hightower, 2006). 
Myös ainoastaan erilaisia tietokonevälitteisiä viestintämuotoja on verrattu toisiinsa siinä 
suhteessa, kuinka hyvin ne välittävät sosiaalisen läsnäolon kokemusta (Tu, 2002b, 
Bente ym., 2008; Sallnäs, 2005).  Eri tietokonevälitteisten viestintävälineiden vertailu 
vain keskenään on tärkeää siksi, että yksittäisen viestintämuodon tutkimuksen 
perusteella ei voida enää nykypäivänä tehdä yleistyksiä kaikesta tietokonevälitteisestä 
vuorovaikutuksesta. Siksi vain yhtä verkkoviestintätapaa hyödyntävän ryhmän ja 
28 
 
 
kasvokkain työskentelevän ryhmän vertaaminen toisiinsa alkaa olla pitkälti jo 
menneisyyttä. (Ristolainen ym., 2007.)  
 
2.7.1 Sosiaalinen läsnäolo virtuaaliympäristöissä 
Tässä tutkielmassa esitetty kokeellinen asetelma tapahtuu Second Life – 
virtuaalimaailmassa, joten aikaisemman sosiaalisen läsnäolon tutkimuksen esittely 
virtuaaliympäristöjen kontekstissa on tärkeää. Virtuaaliympäristöjen yleistyttyä on 
muun muassa havaittu, että avatarien kautta tapahtuva viestintä muistuttaa enemmän 
puhelin- tai videoneuvottelun kautta tapahtuvaa viestintää kuin esimerkiksi 
tekstipohjaista tietokonevälitteistä vuorovaikutusta (Bente ym., 2008).  Myös 
videoneuvotteluja ja avatarien kautta tapahtuvaa viestintää vertailevaa tutkimusta 
sosiaalisen läsnäolon kokemukseen liittyen on paljon. 
Clayesin ja Andersonin (2007) tutkimuksessa vertailtiin sellaisten ryhmien viestintää, 
jotka olivat vuorovaikutuksessa joko videon tai virtuaalimaailman avatarien kautta. 
Osallistujat tekivät kolmen hengen ryhmissä erilaisia tehtäviä. Hypoteesina oli, että 
avatar-tilanteessa vuorovaikutuksessa koetaan enemmän ongelmia ja keskeytyksiä 
johtuen sanattomien vihjeiden puutteesta. Hypoteesi sai tukea, vaikka loppujen lopuksi 
tehtävistä suoriutumisen kannalta vuorovaikutustavalla ei ollut merkitystä. Osallistujien 
arvioima vuorovaikutusvälineen sisältämä sosiaalinen läsnäolo koettiin molemmissa 
tilanteissa melko samanlaisena, mikä ei tue esimerkiksi Shortin ja kollegojen (1976) 
sosiaalisen läsnäolon teorian oletuksia. Tulosten pohjalta Clayes ja Anderson (2007) 
argumentoivat, että viestintä avatarien kautta tukee etätyöskentelyä ja vuorovaikutuksen 
sosiaalisia puolia yhtä hyvin kuin videon kautta tapahtuva vuorovaikutus. 
Sallnäsin (2005) tutkimuksessa osallistujat kommunikoivat erilaisten välineiden (chat, 
audio ja video) kautta. Teksti ja audio-tilanteissa osallistujille oli määritelty myös 
avatar. Kuten odotettu, tekstipohjaisesti kommunikoivat kokivat vähiten sosiaalista 
läsnäoloa, mutta audio ja video – tilanteet eivät juuri eronneet läsnäolon kokemisessa. 
Sallnäs pohti, voisiko tämä selittyä sillä, että audio-tilanteissa esiintyneet avatarit 
voisivat mahdollisesti jopa kompensoida videokuvaa. 
Benten ja muiden (2008) tutkimus vertaili monia tietokonevälitteisen viestinnän 
muotoja sosiaalisen läsnäolon ja sanattomien vihjeiden välittäjinä. Yhtenä 
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tutkimuskysymyksenä oli se, onko avatarien havaitsemisella merkitystä sosio-
emotionaalisuuden ja käyttäytymisen kannalta verrattuna muihin tietokonevälitteisen 
vuorovaikutuksen muotoihin. Bente ja muut käyttivät sosiaalisen läsnäolon mittarinsa 
pohjana Bioccan ja kollegojen (2003) sosiaalisen läsnäolon teoretisointia. Tuloksena oli, 
että avatar-tilanteet eivät eronneet video- tai audiotilanteesta sosio-emotionaalisuuden 
kannalta, vaan sosiaalisen läsnäolon voimakkaaseen kokemukseen vaikuttivat eniten 
reaaliaikainen viestintä ääni- ja videoyhteyden kautta. Kuitenkin Benten ja muiden 
tutkimus vahvisti käsitystä siitä, että avatarien kautta voidaan ylittää perinteisten 
viestintävälineiden rajoituksia esimerkiksi yhdessäolon kokemuksessa. 
Virtuaaliympäristön ja avatarien avulla voidaan luoda yhteinen tila, johon 
perinteisemmät välineet eivät kykene.  
Bradnerin ja Markin (2001) tutkimuksessa havaittiin, että videon kautta välitetty 
kasvokuva vuorovaikutuskumppanista ei lisännyt sosiaalisen läsnäolon kokemusta 
verrattuna tilanteeseen, jossa kasvokuvan sijaan vuorovaikutuksen osapuolet saivat 
ainoastaan jakaa keskenään erilaisia sovelluksia tietokonevälitteisessä ympäristössä. 
Tämäkään huomio ei ole yhteneväinen Shortin ja muiden (1976, s. 65, 74) oletusten 
kanssa siitä, että sosiaalinen läsnäolo koetaan voimakkaammaksi, mitä enemmän 
visuaalisia tai sanattomia vihjeitä vuorovaikutuskumppanista on saatavilla. 
Benten ja kollegojen (2008) tekemän arvion mukaan aikaisemmat tutkimukset ovat 
laajassa määrin tulleet siihen tulokseen, että videokuvan lisääminen 
puhelinkeskusteluun ei lisää sen kokemista samanlaiseksi kasvotusten tapahtuvan 
vuorovaikutuksen kanssa tavalliseen puhelinkeskusteluun verrattuna. Kuitenkin heidän 
arvionsa mukaan audio- ja videokeskustelut koettiin enemmän kasvotusten tapahtuvaa 
vuorovaikutusta vastaavaksi, kun niitä verrattiin tekstipohjaiseen viestintään. On vielä 
epäselvää, missä määrin avatarien kautta tapahtuva vuorovaikutus eroaa videon kautta 
tapahtuvasta vuorovaikutuksesta psykologisilta vaikutuksiltaan (Bente ym., 2008).   
Rogers ja Lea (2005) argumentoivat, että sosiaalisen läsnäolon kokemuksen kannalta 
kasvonilmeet eivät ole välttämättömiä, vaan sosiaalinen läsnäolon kokemus on 
riippuvainen myös muista tekijöistä. Heidän tutkimuksessaan todettiin, että 
tietokonevälitteisen sosiaalisen läsnäolon tunnetta loivat kasvonilmeitä enemmän 
sosiaalinen identiteetti ja ryhmäjäsenyyden tunne. Rogersin ja Lean mielestä myös aika 
on sosiaalisen läsnäolon kokemukseen vaikuttava tekijä. Sosiaalinen läsnäolo 
30 
 
 
voimistuu, kun ryhmälle annetaan aikaa muodostua. AivoSenses-koeasetelmassa 
aikaväli, jossa ryhmä on vuorovaikutuksessa, on kuitenkin vain muutaman tunnin 
mittainen. Sosiaalista läsnäoloa tarkastellaan siis enemmän vuorovaikutuksessa 
välittömästi koettavana ilmiönä. 
Koska tämä tutkielma perustuu avatarien kautta tapahtuvaan vuorovaikutukseen, on 
tärkeää ottaa huomioon, että avatarien käyttämisellä voi olla kahdenlaisia vaikutuksia 
sosiaalisen läsnäolon havaitsemiseen. Kuten aiemmin on mainittu, avatarien avulla 
pyritään ensisijaisesti luomaan kokemus yhdessäolosta virtuaalisessa tilassa, mutta 
niiden kautta voi olla mahdollista välittää myös sanattomia vihjeitä (Bente ym., 2008). 
Avatarien rooli sosiaalisen läsnäolon välittäjinä on siis mahdollista nähdä joko 
pinnallisella tai syvällisemmällä tasolla. AivoSenses-koeasetelmassa avatarien rooli on 
sosiaalisen läsnäolon kannalta pinnallisempi, eli liittyy yhdessäolon ja jaetun tilan 
luomiseen.  Avatarien toiminnalliset ulottuvuudet ovat tässä tutkielmassa nimittäin 
melko rajattuja, eli niiden kautta voidaan välittää vain vähän sanattomia vihjeitä. 
Sosiaalisen läsnäolon syvemmän tason tuottaminen pyritään saamaan aikaan 
psykofysiologisella visuaalisella informaatiolla, eikä huomiotta voi jättää myöskään 
osallistujien välisen keskustelun vaikutusta.  
 
2.7.2 Tehtävätyypin yhteys sosiaaliseen läsnäoloon 
AivoSenses-koeasetelma antaa hyvät puitteet tutkia myös sitä, miten vuorovaikutus 
erilaisissa tehtävätyypeissä vaikuttaa sosiaalisen läsnäolon kokemiseen. Oletuksensa on, 
että tehtävätyypistä riippuen sosiaalisen läsnäolon kokemus on voimakkaampaa tai 
vähäisempää. Tämä liittyy myös siihen, millaisena vuorovaikutus eri tehtävätyypeissä 
koetaan. 
Garramonen, Harrisin ja Andersonin (1986) tutkimuksessa tarkasteltiin 
vuorovaikutteisuuden (interactivity) yhteyttä sosiaaliseen läsnäoloon. Tämä tutkimus 
nojasi vahvasti Shortin ja muiden (1976, s. 65) välinekeskeiseen näkemykseen 
sosiaalisesta läsnäolosta. Garramonen ja kollegojen (1986) oletuksena oli, että kokemus 
välineen sosiaalisesta läsnäolosta on yhteydessä vuorovaikutteisuuteen ja tätä kautta 
myös tyytyväisyyden kokemukseen. Vuorovaikutteisuutta mitattiin sillä, kuinka 
aktiivisesti tutkimushenkilöt osallistuivat tutkimuksessa käytetyn tietokonevälitteisen 
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keskustelupalstan keskusteluihin. Sosiaalisella läsnäolon kokemuksella oli vaikutusta 
vuorovaikutteisuuteen. Viestintävälineen sisältämän sosiaalisen läsnäolon korkeaksi 
arvioineet osallistuivat aktiivisemmin vuorovaikutukseen ja keskusteluun, ja olivat 
tyytyväisempiä vuorovaikutukseen verrattuna palstan viestejä vain sivusta seuranneisiin 
henkilöihin. Myös Biocca kollegoineen (2003) esittää, että kokemus sosiaalisesta 
läsnäolosta vaihtelee enemmänkin viestintäsisällön mukaan, eikä esimerkiksi sen 
mukaan, minkälaisia vuorovaikutuksen osapuolten vaikutelmat toisistaan ovat.  
Tu’n (2002a) mukaan aikaisemmissa tutkimuksissa on havaittu, että sosiaalisilla 
suhteilla, tehtävätyypeillä, tietokonevälitteisen viestinnän piirteillä sekä 
itseluottamuksella ja osallistumisella on vaikutusta sosiaalisen läsnäolon kokemukseen. 
Sosiaalisella läsnäololla on taas vaikutusta internetissä tapahtuvaan vuorovaikutukseen, 
käyttäjien tyytyväisyyteen, ja tietokonevälitteisten keskusteluiden syvällisyyteen. 
Sosiaaliset tehtävät lisäävät sosiaalista läsnäoloa, kun taas neuvottelu- tai 
konfliktinratkaisutehtävät aiheuttavat alhaista sosiaalisen läsnäolon kokemusta. (Mt.)  
Yleisesti ottaen ryhmän jäsenten ryhmälleen tuottama anti näkyy selvimmin ryhmän 
sosiaalisiin suhteisiin ja tehtävään liittyvinä panostuksina (De Dreu & Weingart, 2003). 
Ryhmällä on usein jonkinlainen tehtävä suoritettavanaan, joilla taas voi olla vaikutusta 
siihen, millaista vuorovaikutus ryhmässä on. Vuorovaikutus on taas yhteydessä 
sosiaaliseen toimintaan ja ilmiöihin. Muun muassa Morris (1966) on tutkinut erilaista 
vuorovaikutusta vaativia tehtävätyyppejä. Hänen mukaansa keskustelua ja 
ongelmanratkaisua vaativat tehtävät on syytä määritellä työskentelynprosessin kautta, 
sillä niiden päämääränä on usein päätyä yksimielisyyteen ryhmäkeskustelun tuloksena. 
Tällaista tehtävätyyppiä voidaan pitää laadullisena ja melko samansuuntaisena kuin 
aivoSenses-koeasetelmassa käytettäviä luovia tehtäviä, joissa ryhmän piti kehittää 
yhdessä keskustellen uusia käyttötarkoituksia perinteisille esineille.  
Toisenlainen tehtävätyyppi Morrisin (1966) tutkimuksessa painotti ryhmän tuottavuutta 
ja määrällistä suoriutumista sekä yksityiskohtiin, kuten kieliopin oikeellisuuteen, 
paneutumista. Näihin tehtäviin oli olemassa tietynlainen tarkoin määrätty vastaus. 
Morris kutsuu näitä myös luovuutta vaativiksi tehtäviksi. AivoSensesin tehtäviin 
verraten Morrisin tuottavuustehtävät muistuttavat kuitenkin enemmän aivoSensesin 
rutiinitehtäviä, joissa ryhmäjäsenet ohjeistettiin etsimään tietty määrä virheitä tekstistä. 
Rutiinitehtäviin oli siis löydettävissä tarkoin määritellyt oikeat vastaukset. Deutschin 
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(1951) tutkimuksessa ryhmät olivat aktiivisempia keskustellessaan ihmissuhteisiin 
liittyvistä ongelmista kuin ratkoessaan matemaattisia ongelmia. Deutschin mukaan sillä 
oli vaikutusta, että ihmissuhdeongelmiin ei ole olemassa tiettyä oikeaa vastausta, kun 
taas matemaattisiin ongelmiin on.  
Morrisin (1966) mukaan aikaisemman tutkimuksen valossa näyttää siltä, että tehtävien 
piirteet määrittävät ryhmän vuorovaikutusta enemmän kuin muut ryhmän 
vuorovaikutukseen vaikuttavat tekijät ja prosessit. Hänen mukaansa yleinen 
implisiittinen oletus ryhmän toiminnasta on se, että tehtävä vaikuttaa ryhmän toimintaan 
suhteellisen vähän. Tutkimuskirjallisuus osoittaa siis ristiriidan tämän oletuksen kanssa. 
Morrisin (1966) omassa tutkimuksessa tuottavuustehtävissä havaittu vuorovaikutus 
erosi huomattavasti ongelmanratkaisu- ja keskustelutehtävistä havaitusta 
vuorovaikutuksesta. Nämä tulokset eivät olleet myöskään yhteneväisiä sen yleisen 
oletuksen kanssa, että tehtävätyypillä olisi suhteellisen vähän vaikutusta 
ryhmäprosesseihin.  
Jungin, Choin, Limin ja Leemin (2002) tutkimus tarkasteli kolmen erilaisen 
asynkronisen eli eriaikaisen vuorovaikutusmuodon vaikutusta oppimiseen, 
tyytyväisyyteen ja osallistuvuuteen sekä asenteisiin online-oppimista kohtaan. 
Vuorovaikutusmuotoja olivat akateeminen, yhteistyötä painottava (collaborative) ja 
sosiaalinen vuorovaikutus. Akateeminen vuorovaikutus on Jungin ja kollegojen (2002) 
mukaan hyvin sisältökeskeistä, mitä voidaan tässä mielessä verrata taas aivoSenses-
koeasetelman rutiinitehtäviin. Jungin ja kollegojen (2002) määrittelemä yhteistyötä 
painottava vuorovaikutus sisälsi osallistujien välistä keskustelua tehtävän suorittamisen 
puitteissa, eli sillä oli myös sosiaalinen ulottuvuus. Tällä tehtävätyypillä on taas 
samansuuntaisia piirteitä aivoSensesin luovien tehtävien kanssa. Jungin ja kollegojen 
(2002) sosiaalinen vuorovaikutus sisälsi vielä ohjaajan ryhmälle antamaa palautetta ja 
rohkaisevaa motivointia, mitä ei aivoSensesin tehtävätyyppeihin sisältynyt.  
Jungin ja muiden (2002) mukaan aikaisempien tutkimusten sekä myös heidän 
tutkimuksensa valossa näyttää siltä, että näillä kolmella edellä mainitulla tehtävätyypillä 
on erilainen vaikutus oppimistuloksiin, tyytyväisyyteen ja vuorovaikutukseen 
osallistumiseen. Oletuksena oli, että yhteistyöhön nojaava ja sosiaalinen vuorovaikutus 
olisivat yhteydessä korkeampaan tyytyväisyyteen verrattuna akateemiseen 
vuorovaikutukseen. Yhteistyöhön nojaava vuorovaikutus yhdistyikin vahvasti 
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tyytyväisyyteen. Sisältöön keskittyvä akateeminen vuorovaikutus ei edistänyt yhtä 
hyvin oppimista, tyytyväisyyttä koettuun oppimisprosessiin, tai aktiivista osallistumista 
kuin kaksi muuta tehtävätyyppiä. Yhteistyöhön nojaavalla ja sosiaalisella 
vuorovaikutuksella oli siis suotuisampi vaikutus tyytyväisyyteen ja osallistujien 
aktiivisuuteen kuin sisältökeskeisyydellä. (Mt.) Muun muassa näihin tuloksiin nojaten 
myös aivoSenses–koeasetelmassa voidaan tehdä oletus siitä, että vuorovaikutus on 
vilkkaampaa luovissa tehtävissä, millä taas voisi olla vaikutusta korkeamman 
sosiaalisen läsnäolon kokemukseen rutiinitehtäviin verrattuna. 
 
2.7.3 Sukupuolen ja ryhmän sukupuolijakauman yhteys sosiaaliseen läsnäoloon 
AivoSenses-koeasetelmassa on mahdollista myös vertailla koehenkilöiden sukupuolen 
sekä koeryhmien sukupuolijakauman vaikutusta sosiaalisen läsnäolon kokemukseen. 
Tutkimuskirjallisuudesta on löydettävissä paljon näkemyksiä siitä, miten 
sukupuolijakauma vaikuttaa ryhmän vuorovaikutukseen, miten naiset ja miehet osaltaan 
vaikuttavat yhteistyön kulkuun, ja millaisia ilmiöitä sukupuolten välisessä yhteistyössä 
esiintyy. Mahdolliset eroavaisuudet sosiaalisen läsnäolon kokemuksessa voisivat 
juontua esimerkiksi miesten ja naisten erilaisesta yhteistyökäyttäytymisestä. Miesten on 
todettu esimerkiksi olevan taipuvaisia itsevarmuuteen, vahvojen mielipiteiden 
esittämiseen ja tehtäväsuuntautuneisuuteen, kun taas naiset keskittyvät enemmän 
ystävällisyyteen, samanmielisyyteen ja ryhmän työskentelyprosessiin (Karakowsky & 
Siegel, 1999). 
Savicki ja Kelley (2000) tutkivat eroja miesten ja naisten tekstipohjaisessa 
tietokonevälitteisessä viestinnässä. Vaikka kaiken kaikkiaan miesten ja naisten välillä 
eroja ei ollut paljon, merkittäviä eroja oli sen mukaan, millainen sukupuolijakauma 
heidän koeryhmissään oli. Mies- ja naisryhmissä sekä sekaryhmissä oli tunnistettavissa 
toisiinsa verrattuna erilaisia viestintä- ja yhteistyötyylejä. Naisryhmissä korostuivat 
sosio-emotionaalisuus ja sosiaalisen läsnäolon tuottaminen, kun taas miesryhmissä ei. 
Miehet myös raportoivat naisia enemmän tyytymättömyyttä virtuaaliseen 
ryhmätyöskentelyyn.  
Richardson ja Swan (2003) havaitsivat tutkimuksessaan, että naiset raportoivat miehiä 
korkeampaa sosiaalisen läsnäolon kokemusta. Tämä tutkimus keskittyi sosiaalisen 
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läsnäolon tutkimukseen oppimisympäristöissä. Sosiaalinen läsnäolo huomioitiin sekä 
välineen ominaisuutena, että osallistujien vuorovaikutuksessa havaitsemana ilmiönä. 
Tutkijat eivät kuitenkaan tehneet tästä tuloksesta voimakkaita johtopäätöksiä, vaan 
esittivät, että tulokset viittaavat mahdollisesti siihen, että käytetty sosiaalisen läsnäolon 
kysely saattoi olla vääristynyt sukupuolen mukaisesti. Toinen johtopäätös oli, että tulos 
koskee vain kyseistä tutkimusta ja sen otosta. Tutkijoiden mukaan tulos voidaan toki 
kytkeä laajempaan tutkimuskirjallisuuteen, jonka mukaan sukupuolella on vahva rooli 
oppimiskokemuksissa. He painottavat kuitenkin lisätutkimuksen tarvetta, jotta tästä 
johtopäätöksestä voitaisiin olla varmoja. 
Leen ja Nassin (2005) mukaan aikaisemmat tutkimukset sukupuolieroista ovat 
keskittyneet lähinnä sosiaalisen läsnäolon ja visuaalisten vihjeiden yhteyden 
tutkimiseen. Lee ja Nass (2005) tutkivatkin, miten naiset ja miehet kokevat läsnäoloa 
virtuaalisesti tuotetun puheen kautta. Sukupuoli ei kuitenkaan heidän tutkimuksessaan 
ollut tilastollisesti merkitsevä sosiaalista läsnäoloa ennustava muuttuja. Tutkijoiden 
mukaan tämä johtui mahdollisesti siitä, että aikaisemmat tutkimukset ovat keskittyneet 
sosiaalisen läsnäolon välittämiseen sekä visuaalisesti että auditiivisesti, kun taas heidän 
tutkimuksessaan sitä tuotettiin pelkästään auditiivisesti. 
De Greefin ja IJsselsteijnin (2000) tutkimuksessa verrattiin vuorovaikutusta video- ja 
audioyhteyden kautta. Tuloksena oli, että videoyhteyden raportoitiin tuottavan 
audioyhteyttä vahvemmin sosiaalisen läsnäolon kokemusta vuorovaikutustilanteessa. 
Tutkijat olettivat myös, että sosiaalisen läsnäolon kokemuksessa naisten ja miesten 
välillä on eroja. Kyseinen oletus sai vahvistusta, sillä naiset kokivat sosiaalisen 
läsnäolon miehiä voimakkaampana. Tutkijat päättelivät tuloksen voivan perustua 
eroihin naisten ja miesten keskustelukäyttäytymisessä.  
Fenwickin ja Nealin (2001) mukaan huomio siitä, että miehet ja naiset ajattelevat ja 
käyttäytyvät toisiinsa nähden eri tavoin esimerkiksi työpaikoilla, on jo laajasti 
hyväksytty fakta. Miesten ja naisten on todettu lähestyvän ongelmia eri tavoin, vaikka 
tutkimus aiheesta ei olekaan ollut säännöllistä. Miesten ja naisten lukumäärä ryhmässä 
saattaa olla tärkeä tekijä ryhmän tehokkuuden ja tärkeiden päätöksentekotilanteiden 
kannalta juuri sen takia, että miesten ja naisten on todettu kommunikoivan ja 
työskentelevän ryhmissä eri tavoin.  (Mt.) Sosiologisesti katsoen ryhmän 
sukupuolijakaumalla on vaikutusta ryhmän toimintaan siksi, että miehillä ja naisilla 
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voidaan katsoa olevan toisiinsa nähden hyvin erilaisia sosiaalisia rooleja (Karakowsky 
& Siegel, 1999). Piirrelähestymistavan (trait approach) mukaan mies- ja naisvaltaisissa 
ryhmissä on toisiinsa nähden hyvin erilainen dynamiikka. (Williams & Meân, 2004). 
Sukupuolijakauman vaikutus esimerkiksi työryhmien suoriutumiseen ja lopputulokseen 
on hyvin riippuvaista suoritetun työn luonteesta ja tietyistä lopputuloksista, joihin 
sisältyy esimerkiksi jäsenten kokemus ryhmän suoriutumisprosessista tai 
hyvinvoinnista. Aikaisemmat tutkimukset ehdottavat, että työryhmässä havaittu 
diversiteetti voi olla joko tehtävästä suoriutumista heikentävä tai vahvistava tekijä. 
Diversiteetti on usein yhteydessä ryhmän jäsenten tietotason monipuolisuuteen, mutta 
voi myös aiheuttaa konflikteja erilaisten ihmisten välillä. (Wegge, Roth, Neubach, 
Schmidt & Kanfer, 2008.) Tällä tietysti viitataan muunkinlaiseen diversiteettiin kuin 
vain sukupuoleen. Esimerkiksi sosiaalisen identiteetin näkökulmasta diversiteetti voi 
olla haitaksi ryhmän toiminnalle, koska havaitun samanlaisuuden on todettu ehkäisevän 
konflikteja ryhmän sisällä. Informaation prosessoinnin näkökulmasta monipuolinen 
ryhmärakenne taas saa aikaan saatavilla olevan informaation sekä näkökulmien 
lisääntymistä ryhmäkeskusteluissa, millä voi olla ryhmän päätöksentekoa ja 
suoriutumista edistävä vaikutus. (Wegge ym., 2008.) 
Karakowsky ja Siegel (1999) tuovat esiin, että aikaisemman tutkimuskirjallisuuden 
mukaan naisilla on vähemmän vaikutusvaltaa, kun he ovat ryhmässä vähemmistönä. 
Karakowsky ja Siegel huomioivat kuitenkin sen, että vähemmistönä oleminen ei 
suoraan aiheuta vaikutusvallan vähenemistä, vaan myös tehtävän luonteella on suuri 
merkitys. Miesten ja naisten eroihin esimerkiksi tehtävien ratkaisemisessa vaikuttaa 
myös tehtävän luonne, eli onko tehtävä enemmän miehille vai naisille suunnattu. 
Tehtävän luonteessa itsessään korostuu sellaisten taitojen käyttö, jotka voidaan nähdä 
vain toiselle sukupuolelle kuuluviksi. Monissa tutkimuksissa tehtävät ovatkin olleet 
Karakowskyn ja Siegelin mukaan stereotyyppisesti katsoen maskuliinisia. (Mt.) 
Craigin ja Sherifin (1986) mukaan aikaisemmin on todettu, että mitä vähemmän 
ryhmässä on naisosallistujia, sitä vähemmän heidän ideoitaan otetaan huomioon. Heidän 
mukaansa ryhmän sukupuolijakaumalla onkin todettu olevan vaikutusta nimenomaan 
ryhmän naisten tehokkuuteen. Omassa tutkimuksessaan he testasivatkin ryhmän 
sukupuolijakauman ja erityisesti naisten vaikutuskykyä ongelmien ratkaisemiseen. 
Tuloksena oli, että miehet olivat naisia vaikutusvaltaisempia vain silloin, kuin he olivat 
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vähemmistönä (1 mies ja 3 naista), mikä oli aikaisemmasta tutkimuskirjallisuudesta 
johdettujen oletusten vastaista. Naiset myös osoittivat miehiä vähemmän johtajuutta, 
mikä viittaa tutkijoiden mukaan siihen, että he olivat miehiä keskittyneempiä ryhmän 
sosiaalisiin suhteisiin. Miesten tehtäväorientoituneisuus vaikutti siis 
johtajuuskäyttäytymisen korostuneisuuteen.  
Fenwickin ja Nealin (2001) tutkimuksessa naisten lukumäärän kasvaessa ryhmän 
suorituskyky parani simulaatiotehtävässä, jonka tutkijat olivat koehenkilöilleen 
määrittäneet. Vain muutama kokonaan miesryhmä saavutti yhtä hyviä tuloksia kuin 
naisvaltaiset ryhmät. Tuloksiin vaikutti muun muassa naisten vuorovaikutteisempi, 
ihmissuuntautuneempi ja enemmän yhteistyöhön nojaava työtapa miehiin verrattuna. 
Miehet olivat naisia analyyttisempia tehdessään päätöksiä sekä kilpailunhaluisempia. 
Smith-Lovinin ja Brodyn (1989) mukaan se, että miehet keskeyttävät naisia 
ryhmäkeskusteluissa useammin kuin naiset keskeyttävät miehiä, on jo hyvin tunnettu 
löydös alan tutkimuksessa. Heidän mukaansa miehet myös puhuvat 
ryhmäkeskusteluissa enemmän ja saavat osakseen enemmän myönteisiä ilmauksia 
(statement) kuin naiset.  
Kanter (1977) on kehittänyt tunnetun teoreettisen lähestymistavan ryhmän rakenteen ja 
varsinkin sen sukupuolijakauman tarkasteluun. Kanterin (1977, s. 384) mukaan 
vähemmistössä olevat ryhmäjäsenet ovat aina tietynlaisen vuorovaikutukseen liittyvän 
paineen alaisia silloin, kun ryhmän sukupuolijakauma on vahvasti vino 
jompaankumpaan suuntaan, eli toista sukupuolta on ryhmässä huomattavasti toista 
enemmän. Vähemmistön jäsenet voivat omaksua tällaisessa tilanteessa konservatiivisia 
tai sukupuoleen sidottuihin stereotypioihin nojaavia käyttäytymismalleja ja pyrkiä 
välttämään konflikteja. Vähemmistön jäsenet voivat myös muuttua aktiivisista 
ryhmäjäsenistä passiiviseksi yleisöksi, kun eroavaisuuksia ylläpitävä enemmistö 
dominoi ryhmän toimintaa. (Mts. 387–394.) 
 
2.8 Biopalaute    
Kyky välittää sanattomia vihjeitä vaikuttaa Shortin ja muiden (1976, s. 65) mukaan 
siihen, kuinka paljon viestintäväline voi välittää sosiaalista läsnäoloa. Brugnolin ja 
muiden (2006) mukaan nykypäivän viestintäteknologiat eivät pysty vielä välittämään 
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tehokkaasti sanattomia vihjeitä. Tässä tutkielmassa tarkastellaan, voisiko sanattomia 
vihjeitä ja sosiaalista läsnäoloa pystyä tuottamaan virtuaaliympäristöihin tavoilla, jotka 
eivät yrittäisi jäljitellä kasvokkaisvuorovaikutusta (eli biopalautteen avulla). Biopalaute 
myös mahdollistaa sosiaalisia vihjeitä vastaavan informaation tuottamisen 
tietokonevälitteiseen vuorovaikutukseen automaattisesti, ilman esimerkiksi tietokoneen 
näppäimistön käyttöä.  
The Association for Applied Psychophysiology and Biofeedback (AAPB) mukaan 
biopalaute tarkoittaa sitä, että samanaikaisesti kun ihmisen fysiologista aktiviteettia, 
kuten aivoaaltoja, sydämen toimintoja, lihasaktiviteettia ja ihon lämpötilaa mitataan, 
kyseisistä mittauksista saatu informaatio esitetään tarkasti ja viiveettä mitattavalle 
henkilölle. Biopalautteen avulla käyttäjä voi oppia muuttamaan tai kontrolloimaan 
fysiologista aktivaatiotaan parantaakseen esimerkiksi terveyttään tai suorituskykyään. 
(AAPB, 2012.) Biopalaute voi olla esimerkiksi visuaalista tai auditiivista. AivoSenses-
tutkimuksessa biopalautteena toimivat visualisoitu sydämen syke (bpm) ja ihon 
sähkönjohtavuus (GSR). 
Psykofysiologia on psykologian osa-alue, joka tutkii psykologisten ärsykkeiden 
aiheuttamia muutoksia ihmisen fysiologisessa aktivaatiossa (Turner, 1994, s. 4). 
Psykofysiologia keskittyy siis psykologisiin ja käytöksellisiin olotiloihin liittyviin 
fysiologisiin mittauksiin (Berntson ym., 1997). Psykofysiologiset tutkimusmenetelmät 
käyttävät fysiologisia signaaleja, kuten sydämen sykettä (heart rate, hr), ja tarkemmin 
sitä, kuinka monta kertaa sydämen lyö minuutissa (beats per minute, bpm) ihon 
sähkönjohtavuutta (electrodermal activity, EDA, skin conductance tai GSR, galvanic 
skin response) tai kasvolihasaktiviteettia (electromyography, EMG) erilaisten 
psykologisten prosessien tutkimiseen (Cacioppo & Tassinary, 1990; Cacioppo, 
Tassinary & Berntson, 2000).  
Psykofysiologisten menetelmien hyödyntämisellä mentaalisen työmäärän (mental 
workload) mittauksessa on monia etuja. Ne ovat ensinnäkin suhteellisen 
huomaamattomia, olettaen tietenkin, että käyttäjät tottuvat heihin kiinnitettyihin 
laitteisiin ja mittausvälineisiin. Toiseksi niillä pystytään mittaamaan ilmiöitä, jotka eivät 
välttämättä vaadi näkyvää tai ilmeistä käyttäytymistä mitattavalta henkilöltä. 
Psykofysiologiset mittarit reagoivat siis hyvin herkästi mentaalisen työmäärän 
muutoksiin. (Rowe, Sibert & Irwin, 1998.) 
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Monet tutkijat jakavat käsityksen siitä, että kehon toiminnot, jotka ovat usein 
vähemmän tiedostetun kontrollin alaisia, ovat suoraan yhteydessä psykologisiin 
rakenteisiin ja prosesseihin. Tämä yhteys on todistettavissa ainakin silloin, kun ihmiset 
uskovat näkevänsä fysiologisissa reaktioissaan indikaattoreita psykologisesta tilastaan ja 
tulevat tätä kautta tietoisiksi ajatuksistaan ja tunteistaan.  Onkin jo olemassa luotettavia 
fysiologisia mittaustapoja ja indeksejä, joiden avulla ihmisen psykologista tilaa tai 
affektiivisia ja kognitiivisia prosesseja ja niiden muutoksia voidaan seurata. 
(Blascovich, 2000.)   
Kehon aktivaation perusteella voidaan tehdä päätelmiä esimerkiksi emootioista, 
tarkkaavaisuudesta ja motivaatiosta (Salminen, Henttonen, Ravaja & Saarinen, 2010). 
Kun yksilö kokee emotionaalista tai fyysistä virittymistä (arousal), näkyy se muun 
muassa reaktiona hänen ihossaan. Ihon sähkönjohtavuutta voidaan käyttää yksilön 
rentoutumisen tai innostumisen indikaattorina. (Strauss ym., 2005.) Ihon 
sähkönjohtavuuden muutokset ovat pääasiassa riippuvaisia pienten (ekkriinisten) 
hikirauhasten aktivaatiosta, joita esiintyy ihmiskehossa kauttaaltaan. Niiden aktivaation 
aiheuttaa ihmisen sympaattinen autonominen hermosto. (Boucsein, 1992, s. 15–17.) 
Spontaanit vaihtelut ihon sähkönjohtavuudessa aiheutuvat hien eritykseen liittyvien 
hermojen (sudomotor nerves) satunnaisesta ja impulsiivisesta aktiviteetista (Bach, 
Friston & Dolan, 2010).   
Sydämen sykkeen rytmin muutokset liittyvät ikään, terveydentilaan sekä fysiologiseen 
ja psykologiseen olotilaan (Berntson ym., 1997). Sydämen syke soveltuu hyvin 
psykofysiologisiin tutkimuksiin, sillä sen avulla fysiologisten signaalien tutkiminen ja 
tallentaminen suhteessa psykologisiin ärsykkeisiin on helppoa (Phillips, Jones, Rieger & 
Snell, 1999). Sydämen syke nousee usein puhtaasti fyysisen aktiviteetin, kuten 
aerobisen harjoittelun, myötä. Sen on osoitettu kuitenkin myös nousevan esimerkiksi 
kirjallisen kokeen suorittamisen yhteydessä tai puheen pitämiseen valmistautuessa. 
Sydämen sykkeen kasvua on käytetty sekä myönteisen että kielteisen virittymisen 
indikaattorina, mikä luokin haasteen, kun haluttaisiin tutkia vain toista niistä 
(Blascovich, 2000.) AivoSenses-tutkimuksessa kiinnostuksen kohde ei kuitenkaan ole 
siinä, miten koehenkilöt tulkitsevat toistensa sydämen sykkeen ja ihon 
sähkönjohtavuuden vaihteluita, vaan siinä, onko biopalautteen näkymisellä jo sinänsä 
vaikutusta sosiaalisen läsnäolon kokemiseen. 
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Lombardin ja Dittonin (1997) mukaan sosiaalisen läsnäolon kokemisella on 
psykologisia ja fysiologisia seurauksia. Sosiaalinen läsnäolo näkyy fysiologisina 
reaktioina, kuten emotionaalisena virittymisenä. Psykofysiologian avulla voitaisiin 
mahdollisesti tunnistaa tunnereaktioita, jotka ovat yhteydessä myös sosiaaliseen 
läsnäoloon. (Mt.) Myös Biocca ja Harms (2003) ovat sitä mieltä, että joissain 
tapauksissa fysiologinen tieto voisi tukea yhteisen läsnäolon havaitsemista, sillä sen 
kautta saadaan ilmoitus fysiologisesta virittymisestä. Biocca ja muut (2003) huomioivat, 
että vaikka psykofysiologisia menetelmiä on käytetty sosiaalipsykologisten ilmiöiden, 
kuten tunteiden ja motivaation mittaamisessa, he eivät ole törmänneet niiden 
hyödyntämiseen tietokonevälitteisen sosiaalisen läsnäolon tutkimuksessa. 
Psykofysiologiset mittarit voisivat Bioccan ja Harmsin (2003) mukaan toimia 
sosiaalisiin vihjeisiin virittymisen indikaattoreina. Alemman tason sosiaalista läsnäoloa, 
eli yhdessäoloa, voi kuitenkin olla heidän mukaansa vaikeaa näillä menetelmillä 
havaita.  
Esimerkiksi Slater ja muut (2006) tutkivat virtuaaliympäristön käytön tehokkuutta 
mittaamalla osallistujien fysiologisia reaktioita erilaisiin tilanteisiin 
virtuaaliympäristössä. Heidän tutkimuksessaan tarkasteltiin, näkyvätkö stressaavat 
kokemukset virtuaaliympäristössä muutoksina ihon sähkönjohtavuudessa ja sydämen 
sykkeessä. Tässä tutkimuksessa osallistujat eivät saaneet fysiologisista toiminnoistaan 
biopalautetta, mutta tutkija seurasivat osallistujien läsnäoloa virtuaalimaailmassa 
psykofysiologisten mittareiden avulla. Tulokset tukivat oletuksia, eli 
virtuaaliympäristössä esitetyt stressaavat kokemukset nostivat sydämen sykettä ja tätä 
kautta myös keskittymistä virtuaalimaailman tapahtumiin. Tutkimus osoitti myös, että 
ihon sähkönjohtavuuden ja sydämen sykkeen muutokset paljastivat myös tauot 
osallistujien läsnäolossa. Sydämen sykkeestä voitiin myös havaita, koska osallistujat 
ilmaisivat itseään esimerkiksi lausahduksilla.  
Biopalautteen yhteyttä ihmisen psykologisiin prosesseihin ja käyttäytymiseen on myös 
tutkittu jo paljon. Viime vuosina on tutkittu esimerkiksi sitä, kuinka tietoiseksi ihminen 
voi tulla omista elintoiminnoistaan. Fenigstein ja Carver (1978) argumentoivat, että 
ihmiset eivät tule tietoisiksi itsestään vain esimerkiksi havaitessaan itsensä peilistä tai 
kuvasta. Heidän mukaansa myös sisältä tuleva fysiologinen informaatio kasvattaa 
itsetietoisuutta yhtä lailla, ja ehkä jopa peilikuvaa kokonaisvaltaisemmin. Phillipsin ja 
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muiden (1999) mukaan miesten on todettu tulevan naisia herkemmin tietoisiksi 
sydämen sykkeestään. 
Fenigsteinin ja Carverin (1978) tutkimuksessa äänen kautta tuotettu (auditiivinen) 
palaute sydämen sykkeestä kasvatti itseen kohdistuvaa tarkkaavaisuutta. Koehenkilöiltä 
mitattiin näennäisesti heidän sykettään. Palautteena käytettiin tutkijoiden ennalta 
määrittämää sykettä, jota koehenkilöt kuitenkin luulivat omakseen. Myös itseen liittyvä 
informaatio aktivoitui yksilön muistissa, kun biopalautetta oli saatavilla. 
Kontrolliryhmässä, joka altistettiin täysin epäolennaiselle äänipalautteelle, ei havaittu 
vastaavanlaista psykologista aktivaatiota. Myöskään vain sydämen sykettä mittaavissa 
laitteissa kiinni oleminen ei aiheuttanut psykologista aktivaatiota, vaan aktivaatiota 
aiheutti nimenomaan palaute sykkeestä. Sydämen syketahdin nopeuttamisella ei ollut 
vaikutusta. Tästä tutkijat päättelivät, että palautteen olemassaolo itsessään kasvattaa 
itseen kohdistuvaa tarkkaavaisuutta, ei fysiologisen virittymisen kasvamisen 
havaitseminen. Phillipsin ja kollegojen (1999) tutkimuksessa koehenkilöille esitettiin 
myös näennäistä biopalautetta heidän sydämen sykkeestään. Tutkijat osoittivat, että 
ihmisen ei tarvitse saada paikkansa pitävää informaatiota fysiologisesta tilastaan, vaan 
myös näennäisellä palautteella oli vaikutusta uskomukseen oman sydämen 
lyöntitiheydestä.  
Psykofysiologisia menetelmiä on hyödynnetty esimerkiksi tutkittaessa affektiivista, eli 
emootioita herättävää ja niihin vaikuttavaa, tietokonepelaamista (Bersak ym., 2001; 
Mandryk & Inkpen, 2004; Becker, Prendinger, Ishizuka & Wachsmuth, 2005). 
Affektiivisen pelaamisen ja biopalautteen yhteyttä on myös tutkittu (Becker ym., 2005). 
Beckerin ja kollegojen (2005) tutkimuksessa koehenkilöt saivat biopalautetta 
tietokoneella simuloidun vastapelaajan emotionaalisista reaktioista, ja palautteen 
vaikutusta pelaajien omiin tunnetiloihin tutkittiin. Tunteita osoittavina fysiologisina 
mittareina he käyttivät ihon sähkönjohtavuuden vaihtelua sekä kasvolihasten 
elektromyografiaa (EMG). Vastapelaajan emotionaalisesta tilasta esitetyllä 
biopalautteella oli vaikutusta muun muassa koehenkilön stressitasoon.  Hudlicka (2009) 
esittää, että biopalautteen lisääminen tietokonepelaamiseen toisi siihen lisää sosiaalisia 
ja emotionaalisia ulottuvuuksia. Nämä ulottuvuudet lisäävät hänen mukaansa 
myönteistä käyttäjäkokemusta virtuaalisissa peliympäristöissä, oli kyseessä sitten 
viihdetarkoitukseen tai esimerkiksi opetukseen liittyvä peli.  
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Biopalautteen yhteyttä tunteisiin ja emotionaalisiin reaktioihin on myös tutkittu. 
Biopalautteen ja emootioiden väliseen suhteeseen liittyvä aikaisempi tutkimus antaa 
perusteita myös aivoSenses-tutkimuksen toteutukselle, sillä emootiot vaikuttavat 
jaettuihin sosiaalisiin prosesseihin, joita ryhmän vuorovaikutuksessa ilmenee (Barsade, 
2002). Ne ovat myös osa myös sosiaalisen läsnäolon havaitsemista (Biocca & Harms, 
2003).   
Esimerkiksi Valinsin (1966) tutkimus osoitti, että uskomus korkeasta tai matalasta 
fysiologisen virittymisen tasosta (mikä tuotettiin valheellisen biopalautteen avulla) 
määritti emotionaalisia kokemuksia, kun koehenkilöt arvioivat tunteita herättäviä kuvia. 
Myös Gray, Harrison, Wiens ja Critchley (2007) tarkastelivat, kuinka tulkinta omasta 
fysiologisesta tilasta saadun biopalautteen kautta vaikutti emotionaaliseen virittymiseen. 
Valheellisella biopalautteella saatiin aikaan tunnereaktioiden muutoksia varsinkin 
tilanteessa, jossa havaittu kohonnut syke oli ristiriidassa neutraaliksi havaitun tilanteen 
kanssa. Biopalautteen vaikutus näkyi myös kokeen aikana osallistujille tehdyissä 
funktionaalisissa aivokuvantamismittauksissa (fMRI-mittauksissa). 
Biopalautteen avulla ihmiset voivat oppia myös kontrolloimaan tunteitaan (Bersak ym., 
2001). Bersakin ja kollegojen tutkimuksessa kahden pelaajan tuli kilpailla toisiaan 
vastaan tietokonepelissä. Peliin oli sisällytetty osallistujan fysiologiaa mittaava 
toiminto, josta osallistuja sai myös palautetta. Palautteena toimi se, että pelaajan 
fysiologisen virittymisen taso, jota mitattiin ihon sähkönjohtavuuden indikaattorilla, 
määritteli hänen pelihahmonsa nopeuden. Kuitenkin vastoin perinteistä 
kilpailuasetelmaa, pelaajan hahmo kulkikin sitä nopeammin, mitä rentoutuneempana 
hän pysyi. Tietoisuus tunnetilasta ja jännitystason kontrollointi auttoi pelaajaa 
voittamaan kisan.  
Jinin (2011) mukaan läsnäolon aikaisempi tutkimus on keskittynyt huomattavassa 
määrin aistien kautta havaittaviin ärsykkeisiin, joita ihminen voi aistia 
virtuaalimaailmoissa esimerkiksi ääniyhteyden, videokuvan tai tuntoaistin kautta. 
Sallnäsin ja kollegojen (2000) tutkimus haptisen, eli kosketusaistiin liittyvän palautteen 
ja sosiaalisen läsnäolon yhteydestä on tämän tutkielman tutkimustavoitteiden kannalta 
tärkeää esitellä. He tutkivat kokeellisesti, kuinka haptisen palautteen lisääminen 
virtuaaliympäristöön vaikutti sosiaaliseen läsnäoloon ja tehtävistä suoriutumiseen. 
Koeympäristönä toimi visuaalis-auditiivinen virtuaaliympäristö, josta koeryhmät saivat 
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myös haptista palautetta. Koeryhmän osallistujalla oli käytössään virtuaaliympäristöön 
kytketty fyysinen kynä, joka antoi käyttäjälle haptista palautetta virtuaaliympäristön 
objekteista muun muassa värisemällä ja antamalla vastusta. Kynää liikuttelemalla 
virtuaaliympäristön objekteja pystyi tuntemaan ja niiden muotoja hahmottamaan. 
Haptinen palaute paransi tehtävistä suoriutumista, mutta sen yhteys sosiaalisen 
läsnäolon kokemiseen sen sijaan ei saavuttanut tilastollista merkitsevyyttä. Tutkijat 
toivat kuitenkin esiin, että haptisen palautteen yhteydessä sosiaalinen läsnäolo koettiin 
vahvemmaksi verrattuna tilanteeseen, jossa palautetta ei ollut, vaikka tulos ei ollutkaan 
tilastollisesti merkitsevä. 
Sallnäsin ja kollegojen (2000) artikkelista käy ilmi, että haptisen palautteen ja tehtävistä 
suoriutumisen ja virtuaaliympäristöissä navigoimisen yhteyttä on tutkittu aikaisemmin. 
Kyseiset tutkimukset ovat kuitenkin pitkälti keskittyneet ihmisen ja tietokoneen väliseen 
vuorovaikutukseen (human-computer interaction, HCI). Sallnäs ja kollegat (2000) 
esittelevät, että yhteistyöhön perustuvan tietokonepelaamisen ja haptisten signaalien 
yhteyttä on myös tutkittu. Myös Durlach & Slater, (2000) ovat todenneet, että 
kosketusaistiin perustuvien toimintojen lisääminen virtuaalimaailmaan parantaa 
yleisesti ottaen spatiaalisen läsnäolon tunnetta kyseisessä ympäristössä ja luo 
yhteenkuuluvuuden tunnetta muiden siellä liikkuvien kanssa. 
Salmisen, Ravajan, Kallisen ja Saaren (painossa) tutkimuksessa tarkasteltiin, kuinka 
vihjeet ryhmäjäsenten emotionaalisesta tilasta, jotka toimivat eräänlaisena 
biopalautteena, vaikuttivat koehenkilön tunnetiloihin. Emotionaalista tilaa ei tässä 
tutkimuksessa kuitenkaan esitetty mitatun fysiologisen aktivaation pohjalta. 
Koehenkilöt suorittivat kokeessa itsenäisesti rutiinitehtäviä ja luovia tehtäviä, ja heidän 
annettiin ymmärtää, että kokeessa oli samanaikaisesti eri huoneissa kolme muuta jäsentä 
suorittamassa samoja tehtäviä. Koehenkilöille esitettiin tekstimuodossa ennen jokaista 
tehtävää palautetta muiden emotionaalisesta tilasta. Todellisuudessa esitetyt vihjeet 
ryhmän tunnetilasta olivat tutkijoiden manipuloimia, samoin muut ryhmän jäsenet.  
Salmisen ja muiden (painossa) tutkimuksessa osallistujien todellista tunnetilaa mitattiin 
kasvolihasten elektromyografian ja ihon sähkönjohtavuuden avulla. Esitetyllä ryhmän 
tunnetilalla oli vaikutusta myös koehenkilön raportoimaan tunnetilaan sekä myös 
fysiologisiin reaktioihin. Tutkimuksen yhtenä havaintona oli myös, että luovissa 
tehtävissä osallistujien ihon sähkönjohtavuudessa oli enemmän vaihtelua. Luovat 
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tehtävät saivat myös aikaan enemmän iloisuutta ja psykologista virittymistä verrattuna 
rutiinitehtäviin. AivoSenses-koeasetelmassa hyödynnetään samantyyppisiä tehtäviä 
kuin Salmisen ja muiden (painossa) tutkimuksessa. Mikäli vuorovaikutus on 
virittyneempää luovissa tehtävissä, kuten Salmisen ja muiden tutkimuksessa todettiin, 
voisi tällä olla vaikutusta myös korkeamman sosiaalisen läsnäolon kokemiseen.   
On olemassa paljon todistusaineistoa siitä, että esimerkiksi ongelmanratkaisutehtävien 
tai mentaalista työmäärää vaativien tehtävien suorittaminen on yhteydessä sympaattisen 
hermoston aktivaatioon, mikä näkyy kohonneena ihon sähkönjohtavuutena, sydämen 
sykkeenä ja verenpaineena (Kahneman, Tursky, Shapiro & Crider, 1969). 
Tutkimuskirjallisuudessa jo 70-luvulla huomioitu, että kognitiivisen aktivaation ja 
fysiologisten reaktioiden välillä on systemaattinen yhteys (Tursky, Schwartz & Crider, 
1970).  Rowen ja kollegojen (1998) mukaan 80-luvun alusta lähtien sydämen sykkeen 
muutosta (heart rate variability) on jo laajalti pidetty hyväksyttävänä mentaalisen 
ponnistelun (mental effort) sekä informaation prosessoinnin mittarina varsinkin 
haastaviksi koettujen tehtävien, kuten lentosimulaatioiden, suorittamisen yhteydessä. 
Rowe ja muut (1998) totesivat myös omassa tutkimuksessaan sydämen sykkeen olevan 
hyvin herkkä osoittamaan mentaalisen ponnistelun vaihteluja. 
On täten mielenkiintoista tarkastella, voisiko biopalautteella ja tehtävätyypillä olla 
vaikutusta osallistujan fysiologisiin reaktioihin. Tässä tutkielmassa tarkastellaankin 
vielä, onko sydämen sykkeessä eroa eri tehtävätyypeissä, tai riippuen siitä, esitetäänkö 
osallistujalle tehtävän aikana biopalautetta vai ei. Eroja osallistujien ihon 
sähkönjohtavuudessa ei tarkastella, vaan sitä hyödynnetään tässä tutkielmassa vain 
osana esitettyä biopalautetta. 
Vaikka biopalautteen ja sosiaalisen läsnäolon yhteyden tutkimus on perusteltua 
aikaisemman tutkimuskirjallisuuden valossa, täytyy muistaa, että syke ja ihon 
sähkönjohtavuus ovat herkkiä osoittamaan muitakin psykologisia ja fysiologisia 
ilmiöitä, mikä voi tehdä niistä ristiriitaisia sosiaalisen läsnäolon indikaattoreita (Biocca 
& Harms, 2003).  Cacioppo ja Tassinary (1990) muistuttavat myös, yksi tunnistettavissa 
oleva psykologinen reaktio voi olla yhteydessä moniin erilaisiin fysiologisiin 
reaktioihin, tai yksi fysiologinen reaktio moniin psykologisiin mielentiloihin. Tämä ei 
kuitenkaan tarkoita sitä, että valideja fysiologisia psykologisten prosessien ja 
rakenteiden indikaattoreja ei voisi laatia (Blascovich, 2000).   
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3 Hypoteesit ja tutkimuskysymykset 
Tutkielmani hypoteesit (H) ovat seuraavat: 
 H1: Kun biopalautetta, eli visuaalista informaatiota ryhmän jäsenten fysiologisesta 
 tilasta on saatavilla, sosiaalinen läsnäolo koetaan voimakkaampana verrattuna 
 tilanteeseen, jossa biopalautetta ei ole saatavilla. 
 H2: Luovien tehtävien tekemisen aikana sosiaalinen läsnäolo koetaan 
 voimakkaampana kuin rutiinitehtävien aikana.  
Hypoteesin 1 puitteissa oletan, että biopalautteen olemassaolo jo sinänsä vaikuttaa 
sosiaalisen läsnäolon kokemuksen voimistumiseen. En siis tee pidemmälle vietyjä 
oletuksia siitä, kuinka aktiivisesti biopalautetta tarkastellaan, tai minkälaisia tulkintoja 
siitä tehdään. 
Hypoteesien lisäksi tutkielmaani sisältyvät seuraavat tutkimuskysymykset (TK): 
 TK1: Vaikuttaako sukupuoli ja / tai ryhmän sukupuolijakauma sosiaalisen läsnäolon  
 kokemukseen? Onko seuraavilla interaktioilla vaikutusta sosiaalisen läsnäolon 
 kokemukseen: sukupuoli × biopalaute, sukupuoli × tehtävätyyppi, ryhmän 
 sukupuolijakauma × biopalaute sekä ryhmän sukupuolijakauma × tehtävätyyppi? 
 TK2: Vaikuttaako biopalaute ja / tai tehtävätyyppi ryhmän jäsenten sydämen 
 sykkeeseen tehtävien tekemisen aikana?    
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4 Tutkimusmenetelmät  
Tässä osiossa esittelen tutkimusaineiston keruumenetelmän, eli tutkimuksen 
koeasetelman. Kerron koeasetelman toteutuksesta ja sisällöstä ja esittelen kokeessa 
käytetyt psykofysiologiset mittarit. Kokeelliselle asetelmalle olennaisia tekijöitä ovat 
yhden tai useamman riippumattoman muuttujan manipulaatio, kontrollitekijöiden 
huomioon ottaminen, kuten osallistujien satunnainen jakautuminen koeryhmiin, ja 
yhden tai useamman riippumattoman muuttujan huolellinen havainnointi tai 
mittaaminen. Varsinkin riippumattomien muuttujien manipulaatio ja kontrollitekijöiden 
huomiointi erottavat kokeellisen asetelman muista tutkimusmenetelmistä. (Kirk, 2009, 
s. 23.) 
Koeasetelman esittelyn jälkeen kerron kokeen riippumattomista ja riippuvista 
muuttujista sekä tilastollisesta analyysimenetelmästä. Kerron myös, miten kokeen 
jälkeisiä palautekeskusteluja hyödynnettiin tulosten tulkinnan apuna. Lopuksi pohdin 
tutkimuksen etiikkaa. 
Koeasetelmista kolme oli saatu toteutettua syksyn 2011 aikana. Aloittaessani työt 
tutkimusryhmässä päädyimme kuitenkin suorittamaan kokonaan uudet 12 koeasetelmaa 
keväällä 2012. Ennen uusien koeasetelmien toteuttamista tehtiin muutamia muutoksia 
liittyen koeasetelman teknologiaan ja koehenkilöiden palkkioihin. 
 
4.1 Osallistujat 
Tutkimukseen osallistui 36 henkilöä jaettuna 12 kolmen hengen ryhmään.  Tutkittavista 
20 oli naisia ja 16 miehiä. Koehenkilöiden valikoituminen ryhmiin oli satunnaista. 
Koeryhmät olivat suurimmaksi osaksi sekaryhmiä. Viidessä koeryhmässä oli yksi 
nainen ja kaksi miestä, ja kuudessa ryhmässä kaksi naista ja yksi mies. Vain yhdessä 
ryhmässä oli vain naisia. Kaikki osallistujat olivat suomenkielisiä. 
Osallistujat rekrytoitiin opiskelijajärjestöjen sähköpostilistojen, ruokala- ja 
ilmoitustaulumainosten sekä ystävien kautta. Osallistujat ilmoittautuivat kokeeseen 
sähköisen ajanvarausjärjestelmän kautta. Palkkioksi osallistumisesta sai elokuvalippuja. 
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Ennen koetta osallistujilta kerättiin taustatietoja kyselylomakkeella (liite 1). Kyselyssä 
tiedusteltiin osallistujien ikää, opiskelu- tai ammattialaa, terveydentilaa, vireyttä sekä 
virtuaaliryhmien, virtuaaliympäristöjen ja vielä erikseen Second Lifen aikaisempaa 
käyttökokemusta. 
Koehenkilöiden ikäjakauma oli 20–36 vuotta (Keskiarvo = 23.8 keskihajonta = 2.7).  
Suurin osa tutkittavista (33 henkilöä) oli opiskelijoita ja enemmistö heistä opiskeli 
teknillisellä alalla Aalto-yliopistossa. Toisiksi eniten opiskelijaosallistujia oli Helsingin 
yliopistosta (yhteiskuntatieteellisestä, humanistisesta ja käyttäytymistieteellisestä 
koulutusohjelmasta). Tutkittavista kolmella oli jo valmis tutkinto. Terveydentilaa 
mitattiin asteikolla 1–5 (1 = surkea, 5 = erinomainen). Vireystilan mitta-asteikko oli niin 
ikään 1–5 (1 = ei lainkaan virkeä, 5 = erittäin virkeä). Tutkittavien terveydentilan 
keskiarvo oli 4,4 (keskihajonta = 0.6) ja vireystilan keskiarvo 3,6 (keskihajonta = 0.8). 
Taustatietoja kartoittava kysely sisälsi kysymyksiä aikaisemmasta virtuaalisesta 
työskentelystä. Kysymykset liittyivät aikaisempaan toimintaan 3D-
virtuaaliympäristöissä, virtuaaliryhmissä sekä tarkemmin Second Lifessä, vaikka 
Second Life kuuluukin 3D-virtuaaliympäristöihin. Kyselyssä eriteltiin työ- opiskelu- 
sekä vapaa-ajan käyttö. Kysymysten vastausskaala oli 1–5 (1 = en koskaan, 5 = usein). 
Suurin osa ei ollut koskaan käyttänyt 3D-virtuaaliympäristöjä työssään (89 % 
koehenkilöistä) tai opiskeluun (97 % koehenkilöistä). Usein virtuaaliympäristöjä työssä 
tai opiskeluun käyttäneitä ei ollut lainkaan. Koehenkilöistä 36 % ei ollut koskaan 
käyttänyt virtuaaliympäristöjä vapaa-aikana. Koehenkilöistä 11 % oli käyttänyt 
virtuaaliympäristöjä usein vapaa-aikanaan.  
Puolet koehenkilöistä ei ollut koskaan aikaisemmin työskennellyt virtuaaliryhmässä. 
Koehenkilöistä 39 % ei ollut koskaan opiskellut virtuaaliryhmässä, ja 19 % ei ollut 
koskaan toiminut virtuaaliryhmässä vapaa-aikana. Koehenkilöistä 8 % kertoi 
työskennelleensä usein virtuaaliryhmässä ja 2,8 % opiskelleensa usein 
virtuaaliryhmässä. Koehenkilöistä 19 % kertoi käyttävänsä virtuaaliryhmiä vapaa-
aikana usein (vastausvaihtoehto 5/5) ja 19 % melko usein (vastausvaihtoehto 4/5). 
Second Life oli koehenkilöille ennestään tuntematon virtuaaliympäristö. Suurin osa 
vastasi, ettei ollut koskaan käyttänyt Second Lifeä työssä (97 % koehenkilöistä), 
opiskeluun (94 % koehenkilöistä) tai vapaa-aikana (89 % koehenkilöistä).  Yksikään 
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vastaajista ei ollut käyttänyt Second Lifea missään kontekstissa usein 
(vastausvaihtoehto 5/5) tai edes melko usein (vastausvaihtoehto 4/5). 
 
4.2 Koeasetelma   
Kyseessä on 2 (biopalaute: päällä vs. pois päältä) x 2 (tehtävätyyppi: luova vs. rutiini) 
within subjects – koeasetelma, jossa kolme henkilöä teki yhdessä kahdeksan tehtävää 
Second Life -virtuaalimaailmassa. Tehtäviä oli kahta eri tyyppiä, ja ne oli nimetty 
rutiinitehtäviksi ja luoviksi tehtäviksi. Molempia tehtävätyyppejä oli kokeessa neljä 
kappaletta (rutiinitehtävät a–d ja luovat tehtävät a–d). Rutiinitehtävät sisälsivät 
virheiden korjaamista Second Life -virtuaaliympäristöstä kertovista teksteistä ja 
luovissa tehtävissä ryhmän tuli kehittää uusia käyttötarkoituksia perinteisille esineille 
(ks. liite 2). Samantyyppisiä tehtäviä on ollut myös CKIR:ssä toteutetussa 
tutkimuksessa (Salminen, ym., painossa), jossa tutkittiin tunteiden tarttumista 
tietokonevälitteisesti työskentelevässä ryhmässä. Osallistujien fysiologista tilaa 
visuaalisesti havainnollistava biopaneeli oli puolessa tehtävistä päällä ja puolessa pois 
päältä. Jokaisen tehtävän jälkeen koehenkilö vastasi kyselyyn sosiaalisen läsnäolon 
kokemisesta tehtävän aikana. Koehenkilöt viestivät keskenään ääniyhteyden avulla sekä 
kirjoittamalla virtuaaliympäristössä sijaitsevalle valkotaululle, jossa tehtävät ja kysely 
esitettiin. Koehenkilöt pystyvät tekemään muutoksia valkotaululle yhtä aikaa. Lisäksi 
heitä edusti virtuaalimaailmassa avatar. Koe oli kokonaisuudessaan suomenkielinen. 
Kuviosta 3. nähdään, missä järjestyksessä ryhmä suoritti tehtäviä, ja milloin biopaneeli 
oli kytkettynä päälle ja pois päältä. Tehtävien järjestyksen vaikutus eliminoitiin siis 
siten, että tehtävät esitettiin koeryhmille kahdessa eri järjestyksessä (sarja 1 ja sarja 2). 
Lisäksi asetelmat vaihtelivat siten, että sarjoissa S1a ja S2a osallistujien biopalautetta 
havainnollistava paneeli oli päällä joka toisessa tehtävässä alkaen ensimmäisestä 
tehtävästä ja sarjoissa S1b ja S2b alkaen toisesta tehtävästä. Sarjan S1a suorittivat 
ryhmät 2,10 ja 12, sarjan S1b ryhmät 1,3 ja 11, sarjan S2a 4,6 ja 8 ja sarjan S2a ryhmät 
5,7 ja 9. 
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Biopalaute päällä 
 
 
 
 
Koeryhmän 
id-numero 
 
Sarja  Tehtävätyyppi (La–d = luovat 
tehtävät, Ra–d = rutiinitehtävät) 
 
 
2 S1a  Ra  La Lb  Rb   Lc  Rc  Rd  Ld 
 
10   Ra  La Lb  Rb   Lc  Rc  Rd  Ld 
 
12   Ra  La Lb  Rb   Lc  Rc  Rd  Ld 
 
1 S1b  Ra  La Lb  Rb   Lc  Rc  Rd  Ld 
 
3   Ra  La Lb  Rb   Lc  Rc  Rd  Ld 
 
11   Ra  La Lb  Rb   Lc  Rc  Rd  Ld 
  Koeryhmän 
id-numero 
Sarja Tehtävätyyppi (La–d = luovat 
tehtävät, Ra–d = rutiinitehtävät) 
 
4 S2a Rd Ld Lc Rc Lb Rb Ra La 
 
6  Rd Ld Lc Rc Lb Rb Ra La 
 
8  Rd Ld Lc Rc Lb Rb Ra La 
 
5 S2b Rd Ld Lc Rc Lb Rb Ra La 
 
7  Rd Ld Lc Rc Lb Rb Ra La 
 
9 
 
Rd Ld Lc Rc Lb Rb Ra La 
 
Kuvio 3. AivoSenses-tutkimuksen koeasetelma: tehtävien järjestys ja biopalaute päällä / pois päältä. 
 
4.2.1 Second Life 
Second Life (www.secondlife.com) on suurin Internetissä toimiva sosiaalinen 
virtuaalimaailma (Jung, 2011), jonka on kehittänyt Linden Lab. Second Life 
lanseerattiin vuonna 2003 (Antonijevic 2008). Vuonna 2012 sillä oli jo 31 miljoonaa 
rekisteröitynyttä käyttäjää
 
(KZERO Worldswide, 2012). Second Lifen varustukseen 
kuuluu kehittynyt 3D-käyttöliittymä sekä avatar-järjestelmä, jossa käyttäjän on 
mahdollista luoda ja muokata itsestään persoonallinen ja edustava hahmo (Jung, 2011). 
Second Life kehitettiin monenlaisia tarkoituksia varten, kuten esimerkiksi koulutuksen 
tueksi, mainostamiseen, ja jopa poliittisiin tarkoituksiin (Antonijevic, 2008). Second 
Lifessä tapahtuvaa vuorovaikutusta on myös tutkittu aikaisemmin (esim. Jung, 2011; 
Bulu, 2012).  
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Second Life valittiin aivoSenses-tutkimukseen juuri sen 3D – luonteesta ja avatareista 
johtuen. Sitä on myös helppo muokata ja kehittää, ja se oli SimLabin 
tutkimushenkilökunnalle ennestään tuttu ja helposti saatavilla oleva virtuaalimaailma. 
Second Life on myös helppokäyttöinen ja visuaalisesti mielenkiintoinen. Lisäksi 
monissa yrityksissä oli tutkimusta suunniteltaessa ja varmasti vielä tänäkin päivänä 
havaittavissa innostuneisuutta Second Lifeä kohtaan. Second Life mahdollistaa 
äänitoimintoja ja täten myös keskustelun osanottajien välillä. Kevään 2012 aikana 
toteutetuissa aivoSenses-koeasetelmissa päädyttiin kuitenkin käyttämään Skypeä 
(www.skype.com) keskustelun välittämiseen. Skypen kautta keskustelu toimi 
jouhevammin, kun taas Second Lifessä oli aikaisemmissa koeasetelmissa ilmennyt 
ääniongelmia. Kuvio 4. havainnollistaa kokeen Second Life – näkymää. 
 
Kuvio 4. Second Life – koeympäristö. 
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4.2.2 Psykofysiologiset mittarit  
Koeasetelmaan kuului olennaisena osana psykofysiologisten menetelmien 
hyödyntäminen, koska tarkastelun kohteena oli biopalautteen yhteys sosiaaliseen 
läsnäoloon. Koeasetelmassa käytettiin Garmin Premium Heart Rate Monitor -
sykemittaria.  Kyseinen mittari käyttää ANT+ protokollaa, joka on alalla yleisesti 
käytetty standardi mitatun datan tiedonsiirrossa. Syketaajuuden lisäksi kyseinen 
sykemittari antaa datan myös sykeväli (R-R intervalli) – muodossa. AivoSenses-
tutkimuksessa käytettiin Sparkfun ANT + USB vastaanotinta ja modifioitua avoimen 
lähteen (open source) tietokoneohjelmistoa sydämen sykkeen ja lyöntitiheyden 
vastaanottamiseen.  
Ihon sähkönjohtavuutta mitattiin aivoSenses-tutkimuksessa osallistujan ranteeseen 
kiinnitettävällä USB-liittimellä varustetulla mittarilla. Yhtä lukuun ottamatta kaikki 
osallistujat käyttivät tietokoneen hiirtä oikealla kädellä, jolloin mittari asetettiin 
vasempaan ranteeseen (yhdellä osallistujalla siis oikeaan ranteeseen). Salmisen ja 
kollegojen (painossa) tutkimuksessa, jossa tehtiin myös rutiini- ja luovia tehtäviä, ihon 
sähkönjohtavuutta mitattiin pikkusormesta ja nimettömästä. Heidän mukaansa on 
kuitenkin mahdollista, että näppäimistöllä kirjoittaminen saattaa vaikuttaa ihon 
sähkönjohtavuuden signaaliin, jos mittari asetetaan sormiin. Rutiinitehtävissä voi olla 
erilainen kirjoitustahti verrattuna luoviin tehtäviin, ja myös näppäilytapa voi olla 
erilainen eri tehtävissä. Tästä syystä mittarin asettaminen sormiin ei ole aina parempi 
vaihtoehto. AivoSenses-koeasetelmassa ranteeseen kiinnitettävään mittariin päädyttiin 
kuitenkin lähinnä siksi, että sen koettiin häiritsevän sormiin asetettavaa mittaria 
vähemmän näppäimistöllä kirjoittamista. 
Yksi tavallisimmista tavoista mitata sydämen sykettä on laskea, kuinka usein sydän 
sykkii tietyn aikavälin sisällä (Phillips ym., 1999). Näin tehtiin myös aivoSenses-
tutkimuksessa. Jokaisen tutkittavan keskisyke 10 minuuttia kestävien tehtävien aikana 
laskettiin sykevyön tallentamien lyöntien pohjalta. Sydämen sykemuuttuja sisältää 
tiedon siitä, mikä mittarin antama syke on, ajan, jolloin syke on havaittu sekä 
sykemittarin laskeman tunnisteen (id) jokaiselle sykkeelle. Se kertoo myös sykevälin 
pituuden. Sydämen sykkeen visualisoinnissa käytettiin sykemittarin laskemaa 
keskisykettä.   
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Sydämen syke (bpm) ja ihon sähkönjohtavuus (gsr) visualisoitiin osallistujille jatkuvana 
graafisena biopaneelina, mikä oli sijoitettu tietokoneruudun alaosaan osaksi Second Life 
– ympäristöä. Tutkittaville tarjottiin siis suoraa visuaalista palautetta omasta ja muiden 
osallistujien fysiologisesta tilasta kokeen aikana. Kuviosta 5. nähdään, että sydämen 
syketaajuus näkyi osallistujille sykkivänä sydämenä, jonka alla näkyi syketaajuus. Ihon 
sähkönjohtavuuden muutosta kuvasi vertikaalisesti liikkuva nuoli. 
 
 
Kuvio 5. Biopalautteen havainnollistaminen osallistujille. 
 
4.3 Kokeen eteneminen 
Koehenkilön saavuttua hänet ohjattiin koehuoneeseen, jossa hänet ohjeistettiin 
lukemaan kokeeseen liittyvä tiedote ja allekirjoittamaan suostumus tutkimukseen. 
Koehenkilöt eivät tunteneet toisiaan ennalta ja he tapasivat kasvotusten ensimmäisen 
kerran vasta palautekeskustelussa itse koetilanteen päätyttyä. Kokeeseen saapuminen 
sekä kokeen aikana pidetty tauko tapahtuivat niin, että koehenkilöt eivät nähneet 
toisiaan. Tietokoneruudulla oli auki taustatietoja kartoittava kyselylomake, joka 
koehenkilö ohjeistettiin täyttämään allekirjoitettuaan suostumuksen. Tämän jälkeen 
tutkimushenkilökunta ohjeisti koehenkilöä sykemittarin, ihon sähkönjohtavuuden 
mittarin ja kuulokkeiden asettamisesta paikoilleen sekä Second Life – 
virtuaalimaailmassa liikkumisesta ja työskentelystä. Sykemittarin herkkyyden 
lisäämiseksi koehenkilöt ohjeistettiin kosteuttamaan anturi kosteuspyyhkeellä ennen sen 
asettamista paikoilleen.  
Jokainen koehenkilö sai virtuaalimaailmassa ennalta määrätyn avatarin eli 
virtuaalihahmon. Avatarit olivat kaikissa kokeissa samat, nimiltään Steve, Bill ja Mark. 
Avatarin määräytyminen oli satunnaista, ja riippui siitä, missä järjestyksessä 
koehenkilöt saapuivat kokeeseen ja ohjattiin koehuoneisiin. Koehenkilölle kerrottiin, 
että työskentely Second Lifessa ja koehuoneessa tallennetaan. Kun kaikki koehenkilöt 
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oli ohjeistettu, heille näytettiin vielä lyhyt ohjevideo kokeen kulusta (ks. liite 3). 
Osallistujia motivoitiin vielä ohjevideossa siten, että heille kerrottiin tehtävistä 
parhaiten suoriutuvan ryhmän saavan ylimääräiset elokuvaliput. Todellisuudessa lipun 
saaneet kuitenkin arvottiin.  
Ohjevideon jälkeen siirryttiin esitehtäviin, joiden tekemiseen oli aikaa 5 minuuttia. 
Rutiiniesitehtävän jälkeen koehenkilöt vastasivat sosiaalista läsnäoloa mittaavaan 
kyselyyn, jotta sekin tulisi tutuksi. Tämän jälkeen he tekivät luovan esitehtävän. Jos 
tarvetta oli, ennen koetehtäviin siirtymistä koehenkilöitä muistutettiin olemaan tarkkana 
väittämiin vastattaessa, jotta mikään kohta ei jäisi vahingossa täyttämättä. 
Kokeen aikana ryhmä suoritti kahdeksan tehtävää Second Life – virtuaalimaailmassa 
käyttäen apunaan VisciPad-valkotaulua. Joka toisen tehtävän aikana koehenkilöille 
näytettiin ruudulla biopalautetta, ja joka toisessa paneeli oli kytkettynä pois päältä. 
Varsinaista kontrolliryhmää tässä asetelmassa ei siis ollut, vaan jokainen ryhmä sai 
kaikkien käsittelyjen mukaisia tehtäviä.  
Jokaisen tehtävän jälkeen koehenkilöt täyttivät kyselyn sosiaalisen läsnäolon 
kokemisesta. Kysely ilmestyi tehtävän päätyttyä samalle taululle, jossa tehtäviä 
suoritettiin. Yksi koehenkilö täytti siis kahdeksan kyselyä kokeen aikana. Tehtävien 
tekemisen aikana koehenkilöillä oli taululla sama näkymä, jota he pystyivät yhtä aikaa 
muokkaamaan, mutta kysely näkyi luonnollisesti vain jokaiselle koehenkilölle itselleen. 
Kyselylomake sijaitsi web-selaimessa ja koehenkilöiden vastattua kysely tallentui sinne 
automaattisesti. Jokaisen koetehtävän tekemiseen oli aikaa 10 minuuttia ja jokaisen 
kyselyn täyttämiseen 5 minuuttia. Neljän tehtävän jälkeen pidettiin noin 10 minuutin 
pituinen tauko. Tauon aikana koehenkilöillä oli mahdollista jaloitella huoneessaan tai 
käydä wc:ssä, jonne heidät ohjattiin yksitellen. Tauon jälkeen suoritettiin loput neljä 
tehtävää.  
Kokeen jälkeen osallistujat koottiin yhteen lyhyeen palautekeskusteluun. 
Palautekeskustelussa osallistujilta kysyttiin tuntemuksia kokeesta ja tehtävistä. 
Keskustelun jälkeen heille jaettiin elokuvaliput. Kokeen kokonaiskesto oli noin kolme 
tuntia, mihin sisältyi itse kokeen lisäksi alkuvalmistelut, tauko ja palautekeskustelu. 
Koetehtävien tekemiseen kului yhteensä kaksi tuntia. 
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4.4 Kokeen muuttujat 
4.4.1 Riippumattomat muuttujat 
Kokeen riippumattomina muuttujina toimivat biopalaute (päällä vs. pois päältä) sekä 
tehtävätyppi (rutiini vs. luova). Lisäksi taustamuuttujista sukupuolen ja ryhmän 
sukupuolijakauman vaikutusta sosiaalisen läsnäolon kokemiseen haluttiin tarkastella. 
Myös seuraavia yhteisvaikutuksia sosiaalisen läsnäolon kokemukseen tutkittiin: 
sukupuoli ja biopalaute, sukupuoli ja tehtävätyyppi, sukupuolijakauma ja biopalaute, 
sukupuolijakauma ja tehtävätyyppi. 
 
4.4.2 Riippuvat muuttujat  
Tutkimuksen riippuvana muuttujana toimii sosiaalisen läsnäolon kokeminen. 
Sosiaalisen läsnäolon kokemusta mitattiin Bioccan ja Harmsin (2003) kehittämällä 
Networked Minds Social Presence -inventaarilla, joka linkittyy sosiaalisen läsnäolon 
Networked Minds – lähestymistapaan (Biocca, Harms & Gregg, 2001; Biocca, Burgoon 
ym., 2001; Biocca ym., 2003). Kyseistä kyselyä on sovellettu aikaisemmin sosiaalisen 
läsnäolon tutkimukseen erilaisissa tietokonevälitteisissä konteksteissa (esim. De Kort, 
Ijsselsteijn, & Poels, 2007; Bente ym., 2008). 
Sosiaalisen läsnäolon tutkimukseen kehitettyjä mittareita on paljon (van Baren & 
IJsselsteijn, 2004), mutta Bioccan ja Harmsin (2003) kehittämä kyselyn versio 1.2 
valittiin aivoSenses-kokeeseen siksi, että se oli koeasetelman kehittäjille ennestään 
tuttu. Biocca ja Harms (2003) tuovat esille, että kysely ei ole saavuttanut vielä 
viimeisteltyä muotoansa. Bioccan ja Harmsin kyselystä on olemassa jo uusin versio 
vuodelta 2004, mutta versiota 1.2 on kuitenkin aikaisemmin hyödynnetty esimerkiksi 
CKIR:ssä, missä se on myös suomennettu. Lupa käyttää versiota 1.2 aivoSensesissä on 
saatu myös yhdeltä kyselylomakkeen kehittäjältä (F. Biocca). 
Kyselylomakkeen väittämät noudattavat sosiaalisen läsnäolon aikaisemmin mainittuja 
ulottuvuuksia ja kolmea tasoa. Kysely jakaantuu viiteen ulottuvuuteen, joista jokainen 
toimii omana riippuvana muuttujanaan (kuvio 6).  
 
54 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Kuvio 6. Sosiaalisen läsnäolon ulottuvuudet Networked Minds – kyselylomakkeessa (Biocca & Harms, 
(2003). 
 
Kyselylomakkeen väittämät on nähtävissä liitteessä 4. Ensimmäisessä ulottuvuudessa 
on 8 väittämää ja ne koskevat osallistujan tunnetta siitä, missä määrin hän kokee 
olleensa samassa tilassa muiden kanssa, eli yhdessäolon (co-presence) havaitsemista. 
Ensimmäinen ulottuvuus vastaa myös sosiaalisen läsnäolon hahmottamistasoa (taso 1). 
Toinen ulottuvuus keskittyy psyykkiseen ja käytökselliseen vuorovaikutukseen 
ryhmätilanteessa, mikä vastaa myös sosiaalisen läsnäolon subjektiivista tasoa (taso 2). 
Tämä sisältää havaitun psykologisen sitoutumisen ulottuvuuden (perceived 
psychological engagement), jossa on kolme alaulottuvuutta sekä havaitun 
käyttäytymisen keskinäisriippuvuuden ulottuvuuden (perceived behavioral 
interdependence). Kyselyn psykologisen sitoutumisen kolme alaulottuvuutta ovat 
havaittu tarkkaavaisuus (perceived attentional engagement), jossa on 6 väittämää, 
havaittu tunteiden tarttuminen (perceived emotional contagion), jossa on 8 väittämää ja 
havaittu yhteisymmärrys (perceived comprehension), jossa on 6 väittämää. Havaittuun 
käyttäytymisen keskinäisriippuvuuteen liittyen on 6 väittämää.  
Sosiaalisen läsnäolon yksilöiden välinen taso (taso 3) ilmenee siten, että kyselyn 
väittämissä pyydetään arvioimaan sekä itseä että muita. Puolet jokaisen ulottuvuuden 
väittämistä koskee itseä ja puolet muita ryhmän jäseniä. Sosiaalisen läsnäolon 
Sosiaalinen 
läsnäolo 
(1) 
Ulottuvuus 
Yhdessäolo 
Lä 
lä 
Psyykkinen ja 
käytöksellinen 
vuorovaikutus 
(2) Ulottuvuus 
Havaittu 
tarkkaavaisuus 
(3) Ulottuvuus 
Havaittu tunteiden 
tarttuminen 
(4) Ulottuvuus 
Havaittu 
yhteisymmärrys 
Havaittu 
psykologinen 
sitoutuminen 
 
(5) Ulottuvuus 
Havaittu 
käyttäytymisen 
keskinäisriippuvuus 
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kokemisen voimakkuutta arvioidaan asteikolla 1–7 (1 = vahvasti eri mieltä, 7 = vahvasti 
samaa mieltä). 7-portainen likert-asteikko valittiin muun muassa aikaisempien 
tutkimusten perusteella. Esimerkiksi Piccianolla (2002) oli tutkimuksessaan sosiaalisen 
läsnäolon kysely, jossa oli samanlainen asteikko. 
Yhdessäolon ulottuvuus mittaa sitä, missä määrin havainnoija kokee, että hän ei ole 
yksin ja eristyksissä. Se mittaa myös hänen huomionsa kohdentumista ja häneen 
kohdistettua huomiota. Psykologisen sitoutumisen ulottuvuus mittaa havainnoijan 
tarkkaavaisuuden, empatian tai tunteiden tarttumisen, sekä yhteisymmärryksen, eli 
toisen intentioiden, motivaation ja ajatusten ymmärtämistä. Käyttäytymisen 
keskinäisriippuvuuden ulottuvuus mittaa sitä, missä määrin havainnoija kokee, että 
hänen toimintansa on riippuvaista, yhdistyy, tai on alttiina reagoimaan 
vuorovaikutuskumppaniin, ja missä määrin vuorovaikutuskumppanin reaktiot ovat 
riippuvaisia, tai yhdistyneet havainnoijan toimintaan. (Harms & Biocca, 2004.) 
Yksikään Bioccan ja Harmsin (2003) kyselylomakkeen väittämistä ei tee oletuksia 
aisteihin perustuvasta havainnoinnista (esimerkiksi ”pystyin näkemään 
keskustelukumppanini”), jotta se olisi mahdollisimman hyvin sovellettavissa erilaisiin 
tietokonevälitteisiin tilanteisiin.  
Kyselyn ulottuvuuksien reliabiliteettikerroin (cronbachin alfa) laskettiin joka 
ulottuvuudelle erikseen. Reliabiliteettikerroin on yhdessäolon ulottuvuudessa .92, 
tarkkaavaisuuden ulottuvuudessa .79, tunteiden tarttumisen ulottuvuudessa .88, 
yhteisymmärryksen ulottuvuudessa .84 ja käyttäytymisen keskinäisriippuvuuden 
ulottuvuudessa .93. Koko kyselyn reliabiliteettikerroin on .92 (N=36). 
Kyselylomakkeen ulottuvuudet ovat siis johdonmukaisia ja kysely on täten luotettava. 
Tutkimuskysymyksessä 2 riippuvana muuttujana toimi sydämen syke. Sydämen syke 
laskettiin tutkittavan sykevyöstä. Sykemittarin laskemasta sydämen lyöntitiheydestä, 
sykevälistä sekä ajasta, jolloin syke oli havaittu, pystyttiin laskemaan koehenkilön 
sydämen keskisyke. Aineistona toimii koehenkilön syke vain koetehtävien aikana (8 x 
10 minuutin jakso). Koehenkilön sykettä kyselyyn vastaamisen aikana ei siis otettu 
mukaan. 
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4.5 Aineiston analyysi 
Sosiaalisen läsnäolon kyselylomakkeen versio 1.2 koostuu viidestä ulottuvuudesta: (1) 
yhdessäolo, (2) tarkkaavaisuus, (3) tunteiden tarttuminen, (4) yhteisymmärrys ja (5) 
käyttäytymisen keskinäisriippuvuus (Biocca & Harms, 2003). Analyysivaiheessa 
ulottuvuudesta (1) yhdessäolo väittämät 5–8 käännettiin samansuuntaisiksi muiden 
kyselylomakkeen väittämien kanssa, samoin ulottuvuudesta (2) tarkkaavaisuus 
väittämät 11–14.  
Yksittäisten koehenkilöiden kohdalla kyselylomakkeista puuttui muutama vastaus. 
Puuttuvat havainnot korvattiin siten, että joka ulottuvuudesta laskettiin keskiarvo niiden 
vastausten summasta, jotka itseä ja muita koskeviin väitteisiin oli annettu. Puuttuva 
havainto korvattiin tällä keskiarvolla. Esimerkiksi kyselyn ulottuvuudessa (1) 
yhdessäolo on neljä väittämää koskien itseä ja neljä väittämää koskien muita. Jos siis 
koehenkilö oli jättänyt vastaamatta yhteen näistä neljästä väittämästä, se korvattiin 
kolmen muun vastauksen keskiarvolla. Enintään yksi vastaus itseä tai muita koskevista 
väittämistä puuttui kyselyä kohden, joten puuttuvien arvojen korvaus oli yksinkertaista.  
Kyselyn jokaisesta ulottuvuudesta muodostettiin oma summamuuttujansa. Käytännössä 
sosiaalinen läsnäolo jakautui siis viiteen riippuvaan muuttujaan. Sosiaalisen läsnäolon 
kyselyn viiden ulottuvuuden väittämiä jaettuna vielä itsen ja muiden arviointiin 
tarkasteltiin alun perin myös, mutta tällä jaolla ei ollut vaikutusta tilastollisiin 
merkitsevyyksiin. Sosiaalisen läsnäolon jako viiteen ulottuvuuteen päädyttiin siis 
säilyttämään sellaisenaan. Tämä on myös selkeämpää analyysin kannalta.  
Taulukosta 1. on nähtävissä, että summamuuttujien tekemisen jälkeen matalin 
mahdollinen sosiaalisen läsnäolon kokemus (= vahvasti eri mieltä) saa 8 väittämän 
ulottuvuuksissa arvon 8 (= täysin eri mieltä) ja 6 väittämän ulottuvuuksissa arvon 6 (= 
täysin eri mieltä).  Korkein mahdollinen sosiaalisen läsnäolon kokemus (= vahvasti 
samaa mieltä) saa 8 väittämän ulottuvuuksissa arvon 56 ja 6 väittämän ulottuvuuksissa 
arvon 42.  
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Taulukko 1. Matalin ja korkein sosiaalista läsnäoloa kuvaava luku sosiaalisen läsnäolon ulottuvuuksissa. 
Mukailtu Bioccan ja Harmsin (2003) Networked Minds -kyselylomakkeesta. 
Ulottuvuus Ulottuvuuden 
väittämät 
yhteensä 
(kpl) 
Matalin sosiaalista 
läsnäoloa kuvaava luku 
(vahvasti eri mieltä) 
Korkein sosiaalista 
läsnäoloa kuvaava luku 
(vahvasti samaa mieltä) 
(1) Yhdessäolo 8 8 56 
(2) Tarkkaavaisuus 6 6 42 
(3) Tunteiden tarttuminen 8 8 56 
(4) Yhteisymmärrys 6 6 42 
(5) Käyttäytymisen 
keskinäisriippuvuus 
6 6 42 
 
Analyysit on tehty lineaarisella sekamallimenetelmällä (Linear Mixed Models, LMM) 
SPSS tilasto-ohjelmassa. Kyseiseen analyysimenetelmään päädyttiin siksi, että 
koehenkilöt vastaavat inventaareihin yksilöinä, mutta luonnollisesti ryhmän 
vuorovaikutus ja muiden läsnäolo vaikuttavat vastausvalintoihin. Koehenkilöt vastaavat 
samaan kyselyyn kahdeksan kertaa kokeen aikana (jokaisen tehtävän jälkeen), eli 
vastaukset eivät ole toisistaan riippumattomia. 
Kennyn, Mannettin, Pierron, Livin ja Kashyn (2002) mukaan pienten ryhmien tutkimus 
on tavallista esimerkiksi ryhmän tuottavuuden tutkimuksissa ja kun tutkitaan 
ryhmäprosesseja, johon sisältyy yksilöidenvälinen vaikutus, ryhmäidentifikaatio ja 
ryhmänsisäiset suhteet. AivoSenses-tutkimuksessa analyysimenetelmän valintaan tuli 
kiinnittää eritystä huomiota siksi, että esimerkiksi Kennyn ja muiden (2002) mukaan 
valitettavan usein ryhmätutkimuksen aineistoja analysoidaan malleilla, jotka on 
kehitetty yksilöiden tutkimusta varten. Jotta merkittävää teoreettista edistystä ryhmien 
tutkimuksessa voisi heidän mukaansa ilmetä, on tärkeää, että käytetyt tutkimusmetodit 
on kehitetty nimenomaan ryhmäaineiston tutkimiseen. 
Kenny kollegoineen (2002) painottaa, että ryhmien tutkimuksessa tulee ottaa se 
perustavanlaatuinen sosiaalipsykologinen näkemys huomioon, että ryhmän jäsenet 
vaikuttavat toisiinsa. He esittävät, että ryhmien tutkimuksissa aineiston voidaan sanoa 
olevan ei-riippumatonta (nonindependent). Tämä tarkoittaa sitä, että saman ryhmän 
sisällä olevat henkilöt ovat samanlaisempia toisiinsa nähden kuin henkilöt, jotka ovat eri 
ryhmien jäseniä. Korostunut samanlaisuus (tai erilaisuus) on termin kriittisin huomio 
(Kenny, Kashy & Cook, 2006, s. 4). Kennyn, Kashyn ja Bolgerin (1998) mukaan 
pienryhmien tutkimuksessa käytetään vielä valitettavan paljon esimerkiksi 
varianssianalyysiä, ja ei-riippumattomuuden oletukset jätetään täten huomiotta. 
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AivoSenses-tutkimuksen koeasetelmassa saman koeryhmän jäsenet eivät ole toisistaan 
riippumattomia, joten tämä on yhtenä syynä lineaarisen sekamallin valitsemiselle. 
Monet analyysimenetelmät säilyttävät yhtä koehenkilöä koskevat havainnot vain 
yhdellä rivillä SPSS tilasto-ohjelmassa. Sekamallille on kuitenkin tyypillistä, että 
aineisto on sellaisessa muodossa, että jokaiselle havainnolle on oma rivinsä, eli 
jokaiselle koehenkilölle on useampi rivi (Seltman, 2012. s. 359). Näin tapahtuu myös 
aivoSenses-tutkimuksessa. Jokaiselle koehenkilölle on aineistossa kahdeksan riviä, 
koska hän vastaa kyselyyn kahdeksan kertaa. 
Sekamallianalyysi tulee toteuttaa kahdessa vaiheessa. Ensin valitaan residuaalien 
kovarianssirakenne, jonka puitteissa vaikutukset testataan. Jos pesiytyneitä vaikutuksia 
ei ole (kuten aivoSenses-tutkimuksessa), voidaan kovarianssirakenne testata esimerkiksi 
Schwarzin kriteereillä (BIC). (Bagiella, Sloan & Heitjan, 2000.) AivoSenses-
tutkimuksessa testattiin yleisimpiä kovarianssirakenteita, joita ovat tasainen 
kovarianssirakenne tai tasakorrelaatio (compound symmetry, CS), heterogeeninen 
tasainen kovarianssirakenne (compound symmetry heterogeneous, CSH) ja 
strukturoimaton kovarianssirakenne (unstructured, U). Tasaisessa 
kovarianssirakenteessa varianssi ja kovarianssi ovat vakioita kovarianssimatriisin 
elementtien välillä. Tasainen kovarianssirakenne siis olettaa, että jokaisen kerätyn 
havainnon välillä on samanlainen korrelaatio suhteessa muihin havaintoihin. (Bagiella 
ym., 2000.) Heterogeenisessa tasaisessa kovarianssirakenteessa on heterogeeninen 
varianssi, mutta korrelaatio on vakio elementtien välillä. Pienin arvo Schwarzin 
kriteereissä (BIC) riittää kovarianssirakenteen valintakriteeriksi (Seltman, 2012, s. 373). 
Aineisto analysoitiin lineaarisella sekamalli -menetelmällä (Linear Mixed Models, 
LMM) käyttäen rajoitetun suurimman todennäköisyyden (restricted maximun 
likelihood) estimointia. Kun hypoteesia 1 (kun biopalautetta on saatavilla, sosiaalinen 
läsnäolo koetaan voimakkaampana verrattuna tilanteeseen, jossa biopalautetta ei ole 
saatavilla) ja hypoteesia 2 (luovien tehtävien aikana sosiaalinen läsnäolo koetaan 
voimakkaampana kuin rutiinitehtävien aikana) testattiin, kokeeseen osallistujan id-
numero sekä ryhmän id-numero määritettiin subjektimuuttujiksi (subject variable). 
Ryhmän kokeissa suorittamat tehtävät määritettiin toistomuuttujaksi (repeated variable). 
Riippuvana muuttujana oli sosiaalinen läsnäolo ja kiinteiksi vaikutuksiksi (fixed effects) 
valittiin biopalaute ja tehtävätyyppi (molempien päävaikutus). Leikkauspiste (intercept) 
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määritettiin satunnaisvaikutukseksi (random effect) ja satunnaisvaikutusmallin subjektit 
määriteltiin käyttäen ryhmän id-numeroa. Toistomuuttujien kovarianssirakenteeksi 
määritettiin tasainen kovarianssirakenne (CS) ja satunnaisvaikutuksen 
kovarianssirakenteeksi varianssikomponentit (variance components, VC). 
Kun tutkimuskysymystä 1 (vaikuttaako sukupuoli ja / tai ryhmän sukupuolijakauma 
sosiaalisen läsnäolon kokemukseen?) testattiin, kokeeseen osallistujan id-numero sekä 
ryhmän id-numero määritettiin subjektimuuttujiksi (subject variable). Ryhmän kokeissa 
suorittamat tehtävät määritettiin toistomuuttujaksi (repeated variable). Riippuvana 
muuttujana oli sosiaalinen läsnäolo ja kiinteiksi vaikutuksiksi (fixed effects) määritettiin 
biopalaute, tehtävätyyppi, sukupuoli ja ryhmän sukupuolijakauma. Myös seuraavat 
interaktiot valittiin: biopalaute × sukupuoli, biopalaute × ryhmän sukupuolijakauma, 
tehtävätyyppi × sukupuoli sekä tehtävätyyppi × ryhmän sukupuolijakauma. 
Leikkauspiste (intercept) määritettiin satunnaisvaikutukseksi (random effect) ja 
satunnaisvaikutusmallin subjektit määriteltiin käyttäen ryhmän id-numeroa.  
Toistomuuttujien kovarianssirakenteeksi määritettiin tasainen kovarianssirakenne (CS) 
ja satunnaisvaikutuksen kovarianssirakenteeksi varianssikomponentit (variance 
components, VC). 
Kun tutkimuskysymystä 2 (vaikuttaako biopalaute ja/tai tehtävätyyppi ryhmän jäsenten 
sydämen sykkeeseen?) testattiin, kokeeseen osallistujan id-numero sekä ryhmän id-
numero määritettiin subjektimuuttujiksi (subject variable). Ryhmän kokeissa 
suorittamat tehtävät määritettiin toistomuuttujaksi (repeated variable). Riippuvana 
muuttujana oli tutkittavien sydämen syke ja kiinteiksi vaikutuksiksi (fixed effects) 
valittiin biopalaute ja tehtävätyyppi. Leikkauspiste (intercept) määritettiin 
satunnaisvaikutukseksi (random effect) ja satunnaisvaikutusmallin subjektit määriteltiin 
käyttäen ryhmän id-numeroa.  Toistomuuttujien kovarianssirakenteeksi määritettiin 
heterogeeninen tasainen kovarianssirakenne (CSH) ja satunnaisvaikutuksen 
kovarianssirakenteeksi varianssikomponentit (variance components, VC). 
 
4.6 Palautekeskustelut  
Kaikki koeryhmät osallistuivat palautekeskusteluun kokeen jälkeen (liite 5). 
Koehenkilöiltä kysyttiin muun muassa tuntemuksia ryhmätyöskentelystä ylipäätään, 
60 
 
 
käytetystä virtuaaliympäristöstä eli Second Lifesta, biopalautteesta, biopalautteen 
yhteydestä sosiaaliseen läsnäoloon sekä vuorovaikutuksesta molemmissa 
tehtävätyypeissä. Ryhmien palautekeskustelut kestivät 6–10 minuuttia ja ne on 
litteroitu. Koeryhmien antamaa palautetta käytetään apuna tulosten tulkinnassa ja 
johtopäätösten tekemisessä. Palautekeskusteluista saadut vastaukset eivät siis ole 
pääasiallista tutkimusaineistoa, vaan ne auttavat tulosten tulkinnassa. 
 
4.7 Eettiset kysymykset 
Tutkimuseettinen neuvottelukunta (2009) jakaa eettiset periaatteet kolmeen osa-
alueeseen: tutkittavien itsemääräämisoikeuteen, vahingoittamisen välttämiseen ja 
yksityisyyden tietosuojaan. AivoSensesin tutkimusryhmän toteuttama kokeellinen 
asetelma on saanut Aalto-yliopiston eettisen toimikunnan puoltavan lausunnon.  
AivoSenses-tutkimuksessa kunnioitetaan tutkittavan itsemääräämisoikeutta.  
Koehenkilöt ovat vapaaehtoisia yli 18-vuotiaita terveitä aikuisia. Ennen tutkimusta he 
saavat lukea tiedotteen tutkimuksesta, jossa kerrotaan tutkijoiden yhteystiedot, 
tutkimuksen aihe, aineistonkeruun toteutustapa, kokeeseen kuluva aika, kerättävän 
aineiston käyttötarkoitus, säilytys ja jatkokäyttö sekä osallistumisen vapaaehtoisuus. 
Ennen koetta tutkimushenkilökunta myös ohjeistaa heitä koeasetelmasta ja heille 
näytetään ohjevideo, jossa kerrotaan vielä tutkimuksen kulusta, biopalautteen 
keräämisestä ja suoritettavista tehtävistä. Tiedotteessa koehenkilöille kerrotaan, että 
kyseisessä tutkimuksessa selvitetään psykofysiologisen informaation vaikutusta 
virtuaaliseen ryhmätyöskentelyyn. Tiedotteen lukemisen jälkeen koehenkilöt 
allekirjoittavat suostumuksen tutkimukseen. Tutkija havainnoi koetilannetta koko ajan 
ja tutkittaville on korostettu, että he saavat helposti yhteyden tutkijaan. Tutkija huolehtii 
siitä, että vapaaehtoisuuden periaate toteutuu myös tutkimukseen sisältyvässä 
vuorovaikutustilanteessa. 
Tutkittaville kerrotaan, että kokeen aikana käytetyt menetelmät eivät sisällä heille 
vahingoittumisen riskejä, mutta he voivat tuntea epämukavuutta fysiologisten 
mittausmenetelmien valmisteluvaiheessa, eli mittalaitteiden asettamisen yhteydessä. 
Koehenkilöt ovat tietoisia siitä, että heillä on missä vaiheessa tahansa oikeus keskeyttää 
osallistumisensa kokeeseen. Tutkittavat ovat myös tietoisia siitä, että 
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tutkimushenkilökunta voi keskeyttää kokeen heidän puolestaan, mikäli näyttää siltä, että 
tarve sitä vaatii. Tutkittavia informoidaan myös siitä, että tutkimukseen liittyvän 
kyselylomakkeen kohdalla heillä on oikeus jättää vastaamatta mihin tahansa väittämään, 
jos se saa olon epämukavaksi.  Kysely ei kuitenkaan sisällä arkaluontoisia väittämiä. 
Myös kokeen tallentamisesta informoidaan. Koska tehtävien tekemiseen kuluu yhteensä 
aikaa kaksi tuntia, pidetään puolessa välissä tauko. Tutkittaville tarjotaan myös juotavaa 
kokeen aikana ja tauolla. Lisäksi koetilanteen jälkeen tutkittavat kootaan yhteen 
keskustelemaan siitä, miltä koetilanne tuntui.  
Yksityisyyteen ja tietosuojaan liittyen tutkittavat ovat tietoisia siitä, että kokeen aikana 
kerätty informaatio on luottamuksellista, ja että tulokset esitetään tilastoina. Vastauksia 
ei siis voida yhdistää osallistujiin henkilökohtaisesti. Tutkittavat ovat myös tietoisia 
siitä, että heidän tunnistetietojansa säilytetään erillään muusta tutkimusaineistoista ja 
kaikki tunnistetiedot tuhotaan tutkimuksen päätyttyä.  Suostumuslomakkeessa on myös 
kerrottu, että jos tai kun tutkimuksen tuloksia julkaistaan tai niitä käsitellään 
myöhemmin muissa tutkimuksissa, koehenkilöitä ei yksilöidä eikä heitä voi aineistosta 
tunnistaa. 
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5 Tulokset 
Tulososio rakentuu siten, että raportoin ensin tulokset hypoteesien (H1 ja H2) osalta. 
Niiden jälkeen esittelen tutkimuskysymysten (TK1 ja TK2) tulokset. 
Kyselylomakkeen viittä ulottuvuutta koskeva normaalijakauma tarkistettiin. Jos sekä 
jakauman vinous (skeweness) että huipukkuus (kurtosis) saavat arvo 0, aineisto on 
täysin symmetrisesti eli normaalisti jakautunut. Jos vinouskerroin < 0, jakauma on 
vasemmalle vino, eli suuri osa havainnoista on keskiarvoa suurempia. Jos vinouskerroin 
> 0, jakauma on oikealle vino. Tämä tarkoittaa, että suuri osa havainnoista on 
keskiarvoa pienempiä. Jos huipukkuuskerroin < 0, jakauma on litteähuippuinen tai 
huiputon. Jos huipukkuuskerroin > 0, jakauma on terävähuippuinen. (Nummenmaa, 
2009, s. 71–72.) 
Yhdessäolon ulottuvuudessa vinouskerroin = -,588 (keskivirhe = ,144), eli jakauma on 
vino vasemmalle. Suurin osa havainnoista on siis keskiarvoa suurempia. 
Huipukkuukerroin saa arvon ,265 (keskivirhe = ,286), eli jakauma on terävähuippuinen.  
Tarkkaavaisuuden ulottuvuudessa vinouskerroin = ,005 (keskivirhe = ,144), eli jakauma 
on hieman vino oikealle. Vastausvaihtoehdot ovat siis melko tasaisesti jakautuneet, 
mutta kuitenkin suurempi osa vastauksista on tässä ulottuvuudessa keskiarvoa 
pienempiä. Huipukkuuskerroin = -,338 (keskivirhe ,286), eli jakauma on huiputon. 
Tunteiden tarttumisen ulottuvuudessa vinouskerroin = -,388 (keskivirhe = ,144), eli 
jakauma on vino vasemmalle. Suurin osa vastauksista on siis tässä ulottuvuudessa 
keskiarvoa suurempia. Huipukkuuskerroin = -,047 (keskivirhe = ,286), eli jakauma on 
huiputon.  
Yhteisymmärryksen ulottuvuudessa Vinouskerroin = -,263 (keskivirhe = ,144), eli 
jakauma on vino vasemmalle. Suuri osa vastauksista on siis tässä ulottuvuudessa 
keskiarvoa suurempia. Huipukkuuskerroin = ,185 (keskivirhe = ,286), eli jakauma on 
terävähuippuinen.  
Käyttäytymisen keskinäisriippuvuuden ulottuvuudessa vinouskerroin = -,508 
(keskivirhe = ,144), eli jakauma on vasemmalle vino. Suuri osa vastauksista on siis 
tässä ulottuvuudessa keskiarvoa suurempia. Huipukkuuskerroin saa arvon ,522 
(keskivirhe = ,286), eli jakauma on terävähuippuinen.  
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5.1 Biopalautteen yhteys sosiaaliseen läsnäoloon 
H1 oletti, että kun biopalautetta, eli visuaalista informaatiota ryhmän jäsenten 
fysiologisesta tilasta on saatavilla, sosiaalinen läsnäolo koetaan voimakkaampana 
verrattuna tilanteeseen, jossa biopalautetta ei ole saatavilla. Taulukosta 2. voidaan 
havaita, että biopalaute on tilastollisesti merkitsevästi yhteydessä sosiaalisen läsnäolon 
kokemukseen vain (1) yhdessäolon ulottuvuudessa (p <.05). Muissa sosiaalisen 
läsnäolon kyselyn ulottuvuuksissa (tarkkaavaisuus, tunteiden tarttuminen, 
yhteisymmärrys ja käyttäytymisen keskinäisriippuvuus) biopalautteen yhteys 
sosiaalisen läsnäolon raportointiin ei ole tilastollisesti merkitsevä. 
Kuten taulukosta 2. voidaan huomata, sosiaalisen läsnäolon on raportoitu olevan (1) 
yhdessäolon ulottuvuudessa alhaisempaa (42.7) biopalautteen näkyessä osallistujille, 
kuin silloin kun biopalautetta ei ole näytetty (43.9). H1 ei siis saa tukea, koska 
biopalautteen näkyessä osallistujille sosiaalista läsnäoloa ei ole koettu 
voimakkaampana. 
 
Taulukko 2. Biopalautteen yhteys sosiaalisen läsnäolon kokemukseen. 
Kyselyn ulottuvuus Keskiarvo, 
biopalaute 
päällä 
Keskiarvo, 
biopalaute 
pois päältä 
Keskivirhe 
 
Vapausasteet 
(df) 
 
F-
arvo 
(1) Yhdessäolo 42.7* 43.9* 1.3 1, 249 4.2 
(2) Tarkkaavaisuus 29.7 30.3  .8 1, 249 1.9 
(3) Tunteiden 
tarttuminen 
34.7  35.0  1.2 1, 249 .5 
(4) Yhteisymmärrys 35.9  36.2  .59 1, 249 .66 
(5) Käyttäytymisen 
keskinäisriippuvuus 
28.9 29.1 .89 1, 249 .12 
*p <.05, **p <.01, ***p <.001 
 
5.2 Tehtävätyypin yhteys sosiaaliseen läsnäoloon 
H2 oletti, että luovien tehtävien tekemisen aikana sosiaalinen läsnäolo koetaan 
voimakkaampana kuin rutiinitehtävien aikana. 
Taulukosta 3. on nähtävissä, että tehtävätyypin ja sosiaalisen läsnäolon kokemisen 
yhteys on tilastollisesti merkitsevä kyselyn ulottuvuuksissa (2) tarkkaavaisuus (p 
<.001), (3) tunteiden tarttuminen (p <.001) ja (5) käyttäytymisen keskinäisriippuvuus (p 
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<.05). (1) Yhdessäolon ja (4) yhteisymmärryksen ulottuvuuksissa tehtävätyypin yhteys 
sosiaalisen läsnäolon kokemiseen ei ole tilastollisesti merkitsevä. 
Taulukko 3. Tehtävätyypin (rutiinitehtävät ja luovat tehtävät) yhteys sosiaalisen läsnäolon kokemukseen.  
Kyselyn ulottuvuus Keskiarvo 
rutiinitehtävät 
Keskiarvo 
luovat 
tehtävät 
Keskivirhe 
 
Vapausasteet 
(df) 
F-
arvo 
(1) Yhdessäolo 42.9  43.7  1.3 1, 249 1.7 
(2) Tarkkaavaisuus 29.3*** 30.8*** .80 1, 249 12.5 
(3) Tunteiden 
tarttuminen 
33.8*** 35.9*** 1.2 1, 249 27.2 
(4) Yhteisymmärrys 34.5  35.0  .59 1, 249 2.43 
(5) Käyttäytymisen  
keskinäisriippuvuus 
28.5* 29.6* .89 1, 249 5.4 
*p <.05, **p <.01, ***p <.001 
 
Taulukko 3. havainnollistaa, että (2) tarkkaavaisuuden ulottuvuudessa luovissa 
tehtävissä sosiaalinen läsnäolo on koettu hieman voimakkaampana (30.8) verrattuna 
rutiinitehtäviin (29.3). H2 saa siis tukea tässä ulottuvuudessa. Myös (3) tunteiden 
tarttumisen ulottuvuudessa sosiaalinen läsnäolo koettiin luovien tehtävien kohdalla 
hieman voimakkaammaksi (35.9) kuin rutiinitehtävien kohdalla (33.8). H2 saa täten 
tukea myös tässä ulottuvuudessa. Niin ikään (5) käyttäytymisen keskinäisriippuvuuden 
ulottuvuudessa sosiaalinen läsnäolo on raportoitu hieman voimakkaampana luovien 
tehtävien kohdalla (29.6) kuin rutiinitehtävien kohdalla (28.5). H2 saa täten vahvistusta. 
 
5.3 Sukupuolen ja sukupuolijakauman yhteys sosiaalisen läsnäoloon  
Ensimmäisenä tutkimuskysymyksenä (TK1) oli, vaikuttavatko sukupuoli ja / tai ryhmän 
sukupuolijakauma sosiaalisen läsnäolon kokemukseen. Näiden muuttujien 
päävaikutuksia sekä biopalautteen ja sukupuolen, tehtävätyypin ja sukupuolen 
biopalautteen ja ryhmän sukupuolijakauman sekä tehtävätyypin ja ryhmän 
sukupuolijakauman interaktioita tarkasteltiin. Näiden analyysien yhteyteen otettiin 
selittäviksi muuttujiksi mukaan myös biopalaute ja tehtävätyyppi, jotta voitiin 
tarkastella, onko selittävien muuttujien lisäämisellä vaikutusta myös niiden 
merkitsevyyksiin. 
Sukupuolen ja ryhmän sukupuolijakauman päävaikutukset eivät olleet tilastollisesti 
merkitsevästi yhteydessä sosiaaliseen läsnäoloon kyselyn yhdessäkään ulottuvuudessa. 
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Biopalautteen ja sukupuolen sekä tehtävätyypin ja sukupuolen interaktiot eivät 
myöskään olleet tilastollisesti merkitseviä kyselyn ulottuvuuksissa.  
Sen sijaan tehtävätyypin ja ryhmän sukupuolijakauman interaktio oli tilastollisesti 
merkitsevästi yhteydessä sosiaaliseen läsnäoloon ulottuvuuksissa (1) yhdessäolo (p 
<.01) ja (2) tarkkaavaisuus (p <.05). Muissa ulottuvuuksissa tämä interaktio ei ollut 
tilastollisesti merkitsevä. Tehtävätyypin ja ryhmän sukupuolijakauman tilastollisesti 
merkitsevä interaktio ja keskiarvoerot sosiaalisen läsnäolon kokemuksessa (1) 
yhdessäolon ja (2) tarkkaavaisuuden ulottuvuuksissa on raportoitu taulukoissa 4. ja 5. 
Tehtävätyypin ja ryhmän sukupuolijakauman interaktiota sosiaaliseen läsnäoloon 
ulottuvuuksissa (3) tunteiden tarttuminen, (4) yhteisymmärrys ja (5) käyttäytymisen 
keskinäisriippuvuus ei esitellä, koska niissä yhteys ei ollut tilastollisesti merkitsevä. 
Kuten taulukosta 4. nähdään, (1) yhdessäolon ulottuvuudessa rutiinitehtävien aikana 
naisryhmä raportoi alhaisempaa sosiaalisen läsnäolon kokemusta (39.3) kuin 
sekaryhmät, mutta sekaryhmien välillä ero sosiaalisen läsnäolon kokemuksessa ei ole 
suuri. Luovien tehtävien kohdalla yhden naisen ja kahden miehen ryhmät raportoivat 
korkeampaa sosiaalista läsnäoloa (46.2), kuin kahden naisen ja yhden miehen ryhmät 
(44.2) ja naisryhmä (34.9). Molemmissa tehtävätyypeissä naisryhmä koki alhaisempaa 
sosiaalista läsnäoloa kuin sekaryhmät.  
Sekaryhmistä yhden naisen ja kahden miehen ryhmät raportoivat korkeampaa 
sosiaalista läsnäoloa luovissa tehtävissä (46.2) kuin rutiinitehtävissä (43.4), mikä tukee 
hypoteesin 2 oletuksia siitä, että rutiinitehtävissä sosiaalisen läsnäolon kokeminen olisi 
alhaisempaa kuin luovissa tehtävissä. Kahden naisen ja yhden miehen ryhmissä 
sosiaalisen läsnäolon raportoinnissa ei ollut suurta eroa rutiini- ja luovien tehtävien 
välillä, vaikka voidaankin havaita, ettei hypoteesi 2 saanut näiden ryhmien kohdalla 
vahvistusta. Naisryhmä raportoi rutiinitehtävissä korkeampaa sosiaalista läsnäoloa 
(39.3) kuin luovissa tehtävissä (34.9), mikä ei tue hypoteesin 2 oletuksia. 
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Taulukko 4. Tehtävätyypin ja ryhmän sukupuolijakauman yhteisvaikutus (interaktio) sosiaalisen 
läsnäolon kokemukseen (1) yhdessäolon ulottuvuudessa. 
Tehtävätyyppi 
(rutiini vs. luova) 
Ryhmän 
sukupuolijakauma 
Keskiarvo Keski
virhe  
Vapaus-
asteet 
(df) 
F-arvo 
Rutiini 1 nainen 2 miestä 43.4** 2.3 2, 243 5.862 
 2 naista 1 mies 44.6** 2.1 
 3 naista 0 miestä 39.3** 5.2 
Luova 1 nainen 2 miestä 46.2** 2.3 
 2 naista 1 mies 44.2** 2.1 
 3 naista 0 miestä 34.9** 5.2 
*p <.05, **p <.01, ***p <.001 
 
 
Taulukosta 5. on havaittavissa, että (2) tarkkaavaisuuden ulottuvuudessa 
rutiinitehtävissä sosiaalisen läsnäolon kokeminen on tasaista kun verrataan keskenään 
kaikkia ryhmiä. Sen sijaan luovissa tehtävissä yhden naisen ja kahden miehen ryhmissä 
raportoitiin korkeampaa sosiaalista läsnäoloa (32.2) verrattuna kahden naisen ja yhden 
miehen ryhmiin (30.9) ja naisryhmään (28.6). 
Yhden naisen ja kahden miehen ryhmissä sosiaalinen läsnäolo koettiin 
voimakkaampana luovissa tehtävissä verrattuna rutiinitehtäviin, mikä tukee hypoteesin 
2 oletuksia siitä, että rutiinitehtävissä sosiaalisen läsnäolon kokeminen olisi alhaisempaa 
kuin luovissa tehtävissä. Kahden naisen ja yhden miehen ryhmissä keskiarvoero rutiini- 
ja luovien tehtävien välillä ei ole suuri, mutta tulos ei tue hypoteesin 2 oletuksia. 
Naisryhmä koki alhaisempaa sosiaalista läsnäoloa luovissa tehtävissä kuin 
rutiinitehtävissä, mikä ei tue hypoteesin 2 oletuksia. 
 
Taulukko 5. Tehtävätyypin ja ryhmän sukupuolijakauman yhteisvaikutus (interaktio) sosiaalisen 
läsnäolon kokemukseen (2) tarkkaavaisuuden ulottuvuudessa. 
Tehtävätyyppi 
(rutiini vs. luova) 
Ryhmän 
sukupuolijakauma 
Keskiarvo Keskivirhe Vapaus-
asteet 
(df) 
F-arvo 
Rutiini 1 nainen 2 miestä 29.2* 1.4 2, 243 4.330 
 2 naista 1 mies 30.4* 1.3 
 3 naista 0 miestä 29.4* 3.2 
Luova 1 nainen 2 miestä 32.2* 1.4 
 2 naista 1 mies 30.9* 1.3 
 3 naista 0 miestä 28.6* 3.2 
*p <.05, **p <.01, ***p <.001 
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Tehtävätyypin päävaikutuksen tilastollinen merkitsevyys katoaa (2) tarkkaavaisuuden 
ulottuvuudessa silloin, kun selittäviä muuttujia (sukupuoli ja ryhmän sukupuolijakauma) 
lisätään. Kun tutkittiin vain tehtävätyypin yhteyttä sosiaaliseen läsnäoloon hypoteesin 2 
yhteydessä, tehtävätyypin vaikutus oli merkitsevä. 
Biopalautteen ja ryhmän sukupuolijakauman interaktio oli myös tilastollisesti 
merkitsevä (3) tunteiden tarttumisen ulottuvuudessa (p <.05). Taulukko 6. 
havainnollistaa keskiarvoerot tässä ulottuvuudessa. Muita ulottuvuuksia koskevia 
keskiarvoeroja tämän interaktion kohdalla ei ole raportoitu, koska ne eivät olleet 
tilastollisesti merkitseviä. 
Taulukosta 6. nähdään, että sosiaalisen läsnäolon kokemisessa yhden naisen ja kahden 
miehen ryhmissä sosiaalinen läsnäolo on koettu vain hieman korkeammaksi tilanteessa, 
jossa biopalaute ei ole päällä (32.5) verrattuna tilanteeseen, jossa se on päällä (31.3). 
Tämä ei tue hypoteesin 1 oletuksia. Kahden naisen ja yhden miehen ryhmissä 
sosiaalisen läsnäolon kokemuksessa ei ole juuri eroa biopalaute päällä ja biopalaute pois 
päältä – tilanteiden välillä. Naisryhmä raportoi korkeampaa sosiaalista läsnäoloa 
tilanteissa, joissa biopalaute oli päällä (32.0) kuin tilanteissa, joissa se ei ollut päällä 
(28.9), mikä taas tukee hypoteesin 1 oletuksia. 
Molemmissa biopalaute-tilanteissa ryhmissä, joissa oli kaksi naista ja yksi mies, 
sosiaalisen läsnäolon raportointi oli korkeampaa kuin ryhmissä, joissa oli yksi nainen ja 
kaksi miestä sekä kolmen naisen ryhmässä. 
 
Taulukko 6. Biopalautteen ja ryhmän sukupuolijakauman yhteisvaikutus (interaktio) sosiaalisen läsnäolon 
kokemukseen (3) tunteiden tarttumisen ulottuvuudessa. 
Biopalaute 
(päällä / pois päältä) 
Ryhmän 
sukupuolijakauma 
Keskiarvo Keskivirhe  Vapaus-
asteet 
(df) 
F-
arvo 
Päällä 1 nainen 2 miestä 31.3* 1.7 2, 243 3.723 
 2 naista 1 mies 35.9* 1,6 
 3 naista 0 miestä 32.0* 4.0 
Pois päältä 1 nainen 2 miestä 32.5* 1.7 
 2 naista 1 mies 36.0* 1.6 
 3 naista 0 miestä 28.9* 4.0 
*p <.05, **p <.01, ***p <.001 
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Huomionarvoista on se, että biopalautteen päävaikutus ei ollut aiemmin hypoteesin 1 
tarkastelun yhteydessä tilastollisesti merkitsevä (3) tunteiden tarttumisen 
ulottuvuudessa. Kun sukupuoli ja ryhmän sukupuolijakauma siis lisätään selittäviksi 
muuttujiksi, biopalautteen ja ryhmän sukupuolijakauman interaktio muuttuu 
tilastollisesti merkitseväksi (3) tunteiden tarttumisen ulottuvuudessa. 
 
5.4 Biopalautteen ja tehtävätyypin yhteys tutkittavien sydämen 
sykkeeseen 
Toisena tutkimuskysymyksenä (TK2) oli, vaikuttaako biopalaute ja/tai tehtävätyyppi 
ryhmän jäsenten sydämen sykkeeseen. Vain tehtävätyyppi oli merkitsevästi yhteydessä 
sydämen sykkeeseen (p <.001). Taulukosta 7. nähdään, että luovissa tehtävissä 
tutkittavien keskisyke oli korkeampi kuin rutiinitehtävissä.  
 
Taulukko 7. Biopalautteen yhteys ja tehtävätyypin yhteys tutkittavien sydämen keskisykkeeseen. 
Selittävä muuttuja Keskisyke (bpm) Keskivirhe Vapausasteet (df) F-arvo 
Biopalaute (päällä) 75.9 5.0 1, 211.0 1.5 
Biopalaute (pois päältä) 76.9 5.0 
Tehtävätyyppi (rutiini) 75.2*** 5.0 1, 212.2 34.7 
Tehtävätyyppi (luova) 75.9*** 5.0 
*p <.05, **p <.01, ***p <.001 
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6 Pohdinta  
Tässä tutkielmassa tarkastelin biopalautteen ja tehtävätyypin yhteyttä sosiaalisen 
läsnäolon kokemukseen kokeellisen asetelman avulla. AivoSenses on eräänlainen 
pilottitutkimus, jossa sosiaalisen läsnäolon kokemusta pyrittiin lisäämään antamalla 
koeryhmän jäsenille biopalautetta sekä omasta että muiden fysiologisesta tilasta ryhmän 
työskennellessä virtuaaliympäristössä. Tutkimuksessa tarkasteltiin, voisiko 
biopalautteen olemassaolo itsessään kasvattaa sosiaalisen läsnäolon tunnetta riippumatta 
siitä, havainnoitiinko palautetta aktiivisesti tai tehtiinkö siitä tulkintoja. Koska 
virtuaalimaailmat ovat rajoittuneita sanattomien vihjeiden välityksessä, pyrki biopalaute 
ikään kuin korvaamaan sosiaalisia tai sanattomia vihjeitä. Sanattomia vihjeitä vastaavan 
informaation välitys haluttiin myös tuottaa keskusteluun automaattisesti, koska 
esimerkiksi hymiöiden käyttö vaatii sen, että käyttäjä itse aktiivisesti tuottaa 
tunnetilansa keskusteluun (Derks ym., 2007). 
Tietokonevälitteisen sosiaalisen läsnäolon aikaisempi tutkimus on usein verrannut 
toisiinsa erilaisia tietokonevälitteisen viestinnän muotoja ja kasvokkaisvuorovaikutusta 
(Martins ym., 2004; Lowry ym., 2006).  Bioccan ja Harmsin (2002) mukaan voidaan 
olla yhtä mieltä siitä, että virtuaaliympäristö tuottaa enemmän sosiaalisen läsnäolon 
tunnetta kuin esimerkiksi sähköpostin lähettäminen ja lukeminen, koska sähköpostin 
kautta ei välity kasvojen ilmeitä eikä se vaadi samalla tavalla yhtäaikaista 
tarkkaavaisuutta. Bioccan ja Harmsin (2003) mukaan käsitys toisesta ihmisestä 
tietokonevälitteisessä vuorovaikutuksessa voidaan luoda avatarien avulla. Avatarit 
auttavat myös vahvistamaan havaintoa toisen psykologisesta ja käytöksellisestä 
sitoutumisesta vuorovaikutukseen. Tietokoneella tuotettu keho on täten ainoa 
”työväline”, jonka kautta voidaan rakentaa käsitys toisesta. (Mt.) 
Tämän tutkielmassa kuitenkin tarkasteltiin, onko virtuaaliseen vuorovaikutukseen 
lisätty, eli kasvotusten tapahtuvasta vuorovaikutuksesta kokonaan irrallinen, 
psykofysiologinen informaatio yhteydessä sosiaalisen läsnäolon kokemukseen. 
Virtuaaliympäristö valittiin koeympäristöksi siksi, että se mahdollistaa sosiaalisen 
läsnäolon kokemuksen monia tietokonevälitteisen viestinnän muotoja, kuten 
videoneuvottelua paremmin (Foster & Meech, 1995; Redfern & Naughton, 2002). 
Valintaperuste oli myös käytännöllinen, sillä Second Life oli tutkimushenkilökunnalle 
ennestään tuttu virtuaaliympäristö. 
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Tarkastelin biopalautteen lisäksi tehtävätyypin vaikutusta sosiaalisen läsnäolon 
kokemukseen sekä sitä, onko sukupuolella ja / tai koeryhmän sukupuolijakaumalla 
vaikutusta sosiaaliseen läsnäoloon. Mielenkiintoni kohteena oli myös, onko 
biopalautteella ja / tai tehtävätyypillä vaikutusta tutkittavien sydämen sykkeeseen 
koetehtävien aikana. 
Seuraavaksi esittelen johtopäätöksiä asettamieni hypoteesien ja tutkimuskysymysten 
tuloksista. Johtopäätösten tekemisessä auttoivat koeryhmien kanssa käydyt 
palautekeskustelut. Koeasetelmaan ja käytettyyn sosiaalisen läsnäolon mittariin liittyy 
myös haasteita, jotka vaikuttivat tuloksiin. Arvioin siis myös tutkimuksen 
luotettavuutta, eli koeasetelman ja sosiaalisen läsnäolon kyselylomakkeen reliabiliteettia 
ja validiteettia. Lopuksi pohdin tutkimustulosten herättämiä jatkokysymyksiä. 
 
6.1 Johtopäätökset  
Sosiaalista läsnäoloa on tutkittu paljon. Läsnäolon kokemusta on esimerkiksi vertailtu 
avatarien kautta tapahtuvan ja videovälitteisen vuorovaikutuksen välillä Joidenkin 
tutkimusten mukaan avatarien käyttäminen mahdollistaa videoneuvotteluja paremmin 
etenkin kumppanin havaitsemisen ja yhdessäolon kokemuksen (esim. Allmendinger, 
2010). Toiset tutkimukset ovat taas tulleet siihen tulokseen, että avatar- ja 
videovuorovaikutustilanteet eivät eroa toistaan siinä, millaisena sosiaalinen läsnäolo 
koetaan (esim. Bradner & Mark, 2001; Sallnäs, 2005; Clayes & Anderson, 2007). Jotkut 
tutkimukset taas korostavat avatarien merkitystä lähinnä yhdessäolon kokemuksen 
syntymisessä (Bente ym., 2008). Myös Biocca ja Harms (2003) näkevät avatareissa 
potentiaalia yhdessäolon kokemuksen tuottamisen kannalta.  
AivoSenses-kokeen jälkeisten palautekeskustelujen perusteella avatareilla ei ollut juuri 
vaikutusta yhteistyöhön tai sosiaalisen läsnäolon kokemukseen. Avatareja ei esimerkiksi 
tarvinnut kovin paljon liikutella kokeen aikana, ja lähinnä niiden selkäpuoli näkyi 
osallistujille, koska he olivat kaikki kääntyneitä valkotauluun päin tehtäviä 
suoritettaessa. Tämän tutkimusasetelman oletuksena ei toisaalta ollutkaan tuottaa 
sosiaalista läsnäoloa avatarien kautta, vaan ne olivat lähinnä välttämätön osa Second 
Life – virtuaalimaailmaa. Niistä oli myös hyötyä biopaneelia seurattaessa, sillä 
osallistujien oli tärkeää pystyä identifioimaan, kenen sydämen sykkeestä ja ihon 
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sähkönjohtavuudesta oli kyse. Osa osallistujista kertoi kuitenkin avatarien olleen melko 
”ylimääräisiä”. Vuorovaikutus ei ollut kokonaisvaltaisesti sidottu avatariin, koska 
ääniyhteys osallistujien välillä oli mahdollistettu. On kuitenkin mahdollista, että 
avatarin ennalta määrätty ulkomuoto on voinut jollakin tavalla vaikuttaa osallistujien 
havaintoihin toinen toisistaan. Palautekeskustelussa muutama naisosallistuja kertoi 
kokeneensa hämmentäväksi sen, että kaikki avatarit olivat miehiä, jolloin omaan 
hahmoon oli vaikeaa samastua.  
Ensimmäinen hypoteesi (H1) oletti, että kun biopalautetta, eli visuaalista informaatiota 
ryhmän jäsenten fysiologisesta tilasta on saatavilla, sosiaalinen läsnäolo koetaan 
voimakkaampana verrattuna tilanteeseen, jossa biopalautetta ei ole saatavilla. 
Esimerkiksi Sallnäsin ja kollegojen (2000) tutkimus antoi suuntaa sille, että 
virtuaalimaailmasta saatava palaute voisi vaikuttaa sosiaalisen läsnäolon kokemuksen 
voimistumiseen, vaikka tulos palautteen ja sosiaalisen läsnäolon kokemuksen 
yhteydestä ei ollutkaan heidän tutkimuksessaan tilastollisesti merkitsevä. Kyseisessä 
tutkimuksessa palaute oli haptisessa, eli kosketusaistiin liittyvässä, muodossa. Se ei 
liittynyt suoranaisesti osallistujien elintoimintoihin, mutta vaikutti kuitenkin havaintoon 
toisen myötävaikutuksesta yhteistyöhön.  
H1 oli tilastollisesti merkitsevä vain ensimmäisessä sosiaalisen läsnäolon kyselyn 
ulottuvuudessa, eli yhdessäolon ulottuvuudessa, eikä hypoteesi saanut vahvistusta. 
Biopaneelin ollessa pois päältä läsnäolo koettiin voimakkaampana kuin silloin kun 
paneeli on päällä. On kuitenkin huomattava, että ero keskiarvoissa oli hyvin pieni.  
Syitä siihen, miksi oletus biopalautteen yhteydestä sosiaalisen läsnäolon kokemiseen ei 
saanut tukea, voi olla monia. Sallnäs ja kollegat (2000) päättelivät, että syy siihen, miksi 
merkitsevää yhteyttä haptisen palautteen ja sosiaalisen läsnäolon välillä ei havaittu voi 
johtua siitä, että koehenkilöt pystyivät keskustelemaan ääniyhteyden kautta. Ääniyhteys 
on voinut peittää alleen virtuaalimaailmasta tulleen palautteen vaikutuksen. 
AivoSenses-koeasetelmassa koehenkilöiden välillä oli myös ääniyhteys, minkä 
koehenkilöt myös raportoivat tärkeimmäksi tekijäksi muiden havaitsemisessa. Sallnäs ja 
kollegat (2000) pohtivat asetelmansa uusimista niin, että ääniyhteys poistettaisiin. Myös 
aivoSensesissä koettu yhteistyötilanne muuttuisi huomattavasti, jos kokeessa saisikin 
käyttää vain esimerkiksi Second Lifen chat-toimintoja. 
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Palautekeskusteluissa osallistujilta kysyttiin myös suoraan, kokivatko he biopalautteen 
näkymisen vaikuttaneen sosiaalisen läsnäolon kokemiseen. Muutamat osallistujat 
vastasivat hyvinkin suoraan, etteivät he havainneet eroa sosiaalisen läsnäolon 
kokemisessa, kun biopaneeli oli päällä verrattuna tilanteeseen, jossa biopaneeli oli pois 
päältä.  Ihmiset eivät ole myöskään tottuneita oman ja toisten psykofysiologisten 
tietojen havainnollistamiseen, sillä ne eivät kuulu kasvotusten tapahtuvaan sosiaaliseen 
vuorovaikutukseen. Biopalautteen näkeminen on siis mitä luultavimmin myös 
hämmentänyt osallistujia, eikä biopalautteen yhdistämistä nimenomaan sosiaalisen 
vuorovaikutukseen tai läsnäoloon ole osattu tehdä. Viiden koeryhmän 
palautekeskusteluissa kommentoitiin juuri siitä, että biopalaute on niin uusi asia, ettei 
sitä osannut seurata tai tulkita. Yksi koehenkilö ilmaisi asian näin: 
”Se [biopalaute] on tommonen uus juttu ni ei sitä osaa sit kiinnittää automaattisesti 
siihen huomiota.. sit jos se olis aina ollut ni sit totta kai se olis ihan eri asia” 
Psykofysiologisen tilan seuraaminen oli siis osallistujille uutta. Tästä johtuen on siis 
hyvin luonnollista, että kiinnostus juuri oman kehon toimintaan oli suuri. Se, ettei 
biopalaute ehkä yhdistynyt sosiaalisen läsnäolon kokemukseen tulee ilmi kommenteista, 
joissa osallistujat kertoivat kiinnittäneensä enemmän huomiota omaan fysiologiaansa 
kuin muiden: 
”Nii mäki ehkä omaan [sykkeeseen] kiinnitin enemmän huomiota ku muiden et... en mä 
sit miettiny et mitä toi tarkottaa tai kertoo jos jollakin on jonkunlainen syke...” 
Kokeen konkreettisin asia koehenkilöille oli myös tehtävien tekeminen, koska 
koeasetelmassa painotettiin tehtävien hyvää suorittamista. Motivaatiota nostettiin 
lupaamalla ylimääräinen elokuvalippu parhaiten tehtävistä suoriutuneille. Myös tästä 
syystä biopalautteeseen kiinnitettiin eniten huomiota ennen tehtävien aloitusta sekä 
sitten kun tehtävät oli saatu päätökseen. Muuten biopalautteen seuraaminen jopa 
unohtui, tai tehtäviin keskittymisen aikana sitä ei ehditty seurata. Osallistujat kertoivat 
myös, että biopaneelia seurattiin, kun ei ollut muuta tekemistä. Biopalaute koettiin myös 
lähinnä hauskaksi lisäksi ryhmätyöskentelyyn. 
Luonnollisesti laitteet kiinnittivät kokeen alkupuolella enemmän osallistujien huomiota, 
mutta kokeen loppua kohden niihin totuttiin. Osallistujia saattoi jopa jännittää alussa 
laitteissa kiinni oleminen: 
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 ”No aluksi mua ainakin jännitti jotenkin hirveesti se, että.. et miltä se [biopalaute] 
 niinku näyttää. Mut loppujen lopuksi en mä kiinnittäny siihen mitään huomiota” 
Kun tutkittavilta kysyttiin, kokivatko he, että biopalautteesta oli hyötyä sosiaalisen 
läsnäolon kannalta, vastaukset olivat moninaisia. Kahdessa ryhmässä oltiin sitä mieltä, 
että se kasvatti tunnetta siitä, että on vuorovaikutuksessa oikean ihmisen kanssa. 
Enemmän kommentteja tuli kuitenkin liittyen siihen, että koetehtävät koettiin sen verran 
neutraaleiksi, että biopalautteen näkemisestä ei ollut hyötyä ainakaan tässä kokeessa. 
Koe ei siis ollut osallistujien mukaan tarpeeksi ”virikkeellinen”, jotta biopalaute olisi 
lisännyt tunnetta läsnäolosta. Osallistujat kommentoivat myös, että jos koetilanne olisi 
ollut erityisen stressaava, olisi stressiä luultavasti lisännyt entisestään biopalautteen 
näkyminen muille.  
Muutamassa ryhmässä huomioitiin se, että biopalautetta on vaikea rinnastaa 
sanattomaan viestintään. Siitä on vaikeaa tehdä tulkintoja verrattuna esimerkiksi 
kasvojen ilmeisiin, eikä näissä ryhmissä koettu, että biopalaute voisi toimia sanattomien 
vihjeiden korvikkeena. Osallistujat kokivat tunnistavansa sanattomia vihjeitä jo puheen 
kautta.  Tässä mielessä ajatus siitä, että biopalaute voisi toimia sanattomaan viestintään 
rinnastettavana toimintona tietokonevälitteisessä vuorovaikutuksessa, ei saanut 
vastakaikua.  
Shortin ja muiden (1976, s. 72) esittelemien intimiteetin ja välittömän läheisyyden 
kokemusten kannalta on mielenkiintoista, että muutama osallistuja kommentoi 
biopalautteen kasvattavan tunnetta siitä, että on vuorovaikutuksessa oikean ihmisen 
kanssa. Vaikka intimiteetti onkin läheisimmin yhteydessä katsekontaktiin ja fyysiseen 
läheisyyteen ja välitöntä läheisyyttä luodaan lähinnä puheilmausten kautta (Short ym., 
1976, s. 72–73), on mielenkiintoista pohtia, kuinka biopalaute on voinut vaikuttaa 
näihin kokemuksiin. Muutamat koehenkilöt kertoivat, etteivät välttämättä haluaisi, että 
biopalaute näkyisi stressaavissa tilanteissa muille. Argylen ja Deanin (1965) 
määrittelemä optimaalisen intimiteetin taso joutuu siis alttiiksi tekijälle, jota ei voi 
kontrolloida. Vaikka osallistujat eivät kokeneetkaan biopalautetta sanattomien vihjeiden 
korvikkeena, on mielenkiintoista, että biopalaute loi osalle kuitenkin kokemuksen siitä, 
että muut ovat lähellä itseä. 
Rogersin ja Lean (2005) sekä Allmendingerin (2010) mukaan varsinkin kasvonilmeiden 
kautta tuotetut sanattomat vihjeet eivät aina takaa korkean sosiaalisen läsnäolon 
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kokemusta. Rogersilla ja Lealla (2005) tämä huomio liittyy siihen, että esimerkiksi 
koehenkilöiden sosiaalinen identiteetti voi jo luoda sosiaalista läsnäoloa. Allmendinger 
(2010) huomioi taas, että sosiaalisen läsnäolon kokemus voi syntyä jo yksinkertaisesti 
siitä, että ihminen havaitsee olevansa yhdessä muiden kanssa virtuaalisessa tilassa.  
Kolmessa ryhmässä esitettiin myös kritiikkiä laitteiden tarkkuutta kohtaan. Osallistujat 
huomasivat, että jo liikkuminen tai syvään hengittäminen aiheutti muutoksia sydämen 
sykkeessä. Osallistujien mukaan puutteet tarkkuudessa hankaloittivat tulkintojen 
tekemistä biopaneelista. Tässä tutkimuksessa ei keskitytty tarkastelemaan sitä, miten 
osallistujat tulkitsevat muista näkyvää biopalautetta. On kuitenkin selvää, että 
osallistujat pyrkivät ainakin jossakin määrin tulkintoja tekemään. Jotkut ryhmät jopa 
pohtivat, miksi biopalautetta ylipäätään pitäisi nähdä vuorovaikutuksen aikana, kun se 
voidaan niin helposti tulkita väärin. Seuraava ote yhdessä palautekeskustelussa käydystä 
vuoropuhelusta tuo esiin sen, kuinka helposti biopalautteesta ylipäätään haluttiin tehdä 
tulkintoja: 
”Miks niitä [biopalautteita] pitäis nähdä. Koska jos, jos puhuu jonkun kaa, ja kattoo et 
okei, okei syke on se ja se, mitä se nyt ajattelee, ni voi tulla aika paljon niinku 
väärinkäsityksiä. Tai et okei nyt se hermostuu…” 
”Nii eiku mä vaan vaihdoin asentoo tässä” 
”Haukottelet siellä ni toiset luulee että hermostut” 
Toisen hypoteesin (H2) oletuksena oli, että luovien tehtävien tekemisen aikana 
sosiaalinen läsnäolo koetaan voimakkaampana kuin rutiinitehtävien aikana. 
Tehtävätyyppi sosiaaliseen läsnäolon ennustajana oli tilastollisesti merkitsevä kolmessa 
viidestä kyselyn ulottuvuudesta. Näissä kolmessa ulottuvuudessa myös oletus siitä, että 
luovissa tehtävissä koetaan enemmän sosiaalista läsnäoloa, sai tukea. Vaikka tämä on 
tärkeä tulos, on ensimmäisenä kuitenkin huomioitava, että keskiarvoerot sosiaalisen 
läsnäolon kokemuksessa luovien ja rutiinitehtävien välillä olivat hyvin pieniä.  
Garramone ja kollegat (1986) argumentoivat, että kun sosiaalinen läsnäolo koetaan 
korkeaksi, myös vuorovaikutus on vilkkaampaa. Myös Tu’n (2002a) mukaan 
luonteeltaan sosiaaliset ja ryhmälle yhteiset tehtävät luovat vahvempaa sosiaalista 
läsnäoloa verrattuna esimerkiksi konfliktinratkaisutehtäviin. Luovien tehtävien aikana 
aivoSenses-tutkimuksen osallistujat kertoivat keskustelleensa selvästi enemmän 
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verrattuna rutiinitehtäviin. Näyttäisi siltä, että sillä, mitä ryhmä tekee, on merkitystä 
sosiaalisen läsnäolon kannalta, vaikka vuorovaikutteisuutta ja sosiaalista läsnäoloa ei 
voidakaan pitää toisiaan vastaavina käsitteinä. Esimerkiksi Gunawardena (1995) erottaa 
sosiaalisen läsnäolon ja vuorovaikutteisuuden (interactivity). Kun käyttäjä huomaa 
olevansa vuorovaikutuksessa ja on todella sitoutunut siihen, voi hän kokea myös 
sosiaalista läsnäoloa. Vuorovaikutteisuus on siis Gunawardenan (1995) mukaan se 
strategia, jota hyödyntämällä sosiaalisen läsnäolon kokemus mahdollistuu. 
Jungin ja muiden (2002) vuorovaikutustyypeillä oli yhteneväisiä piirteitä aivoSensesin 
tehtävätyyppien kanssa. Jung ja muut totesivat tutkimuksessaan, että heidän 
määrittelemillään akateemisella, yhteistyötä painottavilla ja sosiaalisella 
vuorovaikutuksella on erilainen vaikutus oppimistuloksiin, tyytyväisyyteen ja 
vuorovaikutukseen osallistumiseen. Suurimmassa osassa aivoSensesin koeryhmien 
palautekeskusteluja kommentoitiin, että vuorovaikutuksen laatu tuntui olevan syy 
voimakkaamman sosiaalisen läsnäolon kokemukseen. Vuorovaikutusta ei koettu yhtä 
vilkkaaksi eikä työskentelyä yhtä yhteisölliseksi rutiinitehtävissä verrattuna luoviin 
tehtäviin.  
Kommentit siitä, että rutiinitehtävien tekeminen tuntui välillä itsenäiseltä tai jopa yksin 
työskentelyltä viittaavat siihen, että sosiaalista läsnäoloa ei koettu niissä kovin 
voimakkaana. Muiden läsnäoloa tuskin unohdettiin, mutta kuten aiemmin on mainittu, 
pelkkä toisen havaitseminen samassa tilassa itsen kanssa ei ole riittävä tekijä syvällisen 
sosiaalisen läsnäolon tuntemiselle, vaikka yhdessäolo onkin jo osa sosiaalista läsnäoloa 
(Biocca, Harms & Gregg, 2001). Kommentteja tuli kuitenkin myös siitä, että luovat 
tehtävät loivat osallistujien mukaan rutiinitehtäviä vahvemmin tunteen siitä, että muita 
on ylipäätään läsnä.  
Luovien koettiin myös vaativan enemmän vuorovaikutusta, jotta työskentely sujuisi. 
Tämä tukee esimerkiksi Morrisin (1966) havaintoa siitä, että tehtävien piirteet 
määrittävät hyvin paljon ryhmän vuorovaikutusta. Luovissa tehtävissä yhteistyön 
koettiin olevan myös yksinkertaisesti helpompaa ja yhteistyön onnistuvan paremmin. 
Virheiden korjaamista ei koettu vuorovaikutteiseksi, vaan yksin pohtimiseksi. Virheen 
löydyttyä vain lyhyesti tarkistettiin, ovatko muut samaa mieltä sen korjaamisesta. 
Koehenkilöt kommentoivat tehtäviä muun muassa näin: 
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”Ku oli se, ne luova ni siin jotenki sillee.. tajus enemmän sen et siin on muitaki sitte.. tai 
mä ainakin välillä vaan jäin silleen niinku... miettii siin ku korjattiin niitä virheitä et mä 
en silleen välttämättä kuunnellu mitä muut niinku tekkee” 
”Niis luovis oli niinku jotenki ryhmätyömäisempää se ---  tai ku se oli jotenki just 
mekaanist kuitenki se [tekstin] korjaaminen, semmosta et tavallaan siin oli sillee aika 
yhdentekevää et oisko siin ees puhunu vai korjannu vaan loppujen lopuks” 
Ensimmäinen tutkimuskysymys (TK1) tarkasteli sukupuolen ja ryhmän 
sukupuolijakauman yhteyttä sosiaaliseen läsnäoloon. Sukupuolen ja sukupuolijakauman 
päävaikutukset eivät olleet tilastollisesti merkitseviä. Aikaisemmissa tutkimuksissa 
sukupuolen vaikutus on ollut vaihtelevasti yhteydessä sosiaalisen läsnäolon 
kokemukseen. Muun muassa Leen ja Nassin (2005) tutkimuksessa merkitsevää yhteyttä 
ei havaittu, mutta Savickin ja Kelleyn (2000) tutkimuksessa nais- ja miesryhmissä 
havaittiin erilaisia vuorovaikutusstrategioita, joilla oli vaikutusta sosiaaliseen 
läsnäoloon. Myös Richardson ja Swan (2003) sekä De Greef ja IJsselsteijn (2000) 
raportoivat tutkimuksissaan naisten kokeneen miehiä korkeampaa sosiaalista läsnäoloa.  
AivoSenses ei siis pystynyt myötävaikuttamaan aikaisempaan tutkimuskirjallisuuteen 
sukupuolen vaikutuksesta sosiaaliseen läsnäoloon. Selitys voi löytyä muun muassa 
tutkimusasetelmasta; esimerkiksi Richardsonin ja Swanin (2003) tutkimuksessa 
sosiaalisen läsnäolon kokemus ryhmässä sai muodostua pidemmän aikavälin kuluessa 
kuin aivoSensesissä, sillä tutkimus toteutui online-kurssin muodossa. Richardson ja 
Swan (2003) eivät myöskään halunneet vetää voimakkaita johtopäätöksiä siitä, että 
sukupuolella olisi merkitystä sosiaalisen läsnäolon kannalta muun muassa siksi, että on 
aina mahdollista, että käytetty sosiaalisen läsnäolon kysely saattaa olla vääristynyt. 
Toinen syy voi olla, että tulos yksinkertaisesti koskee vain kyseistä tutkimusta ja sen 
otosta, mikä täytyy myös aivoSensesin kohdalla muistaa. 
Ryhmän sukupuolijakauman ja tehtävätyypin interaktio oli kuitenkin tilastollisesti 
merkitsevä kahdessa sosiaalisen läsnäolon kyselylomakkeen ulottuvuudessa; (1) 
yhdessäolossa ja (2) tarkkaavaisuudessa. Siihen nähden, että aikaisemmissa 
tutkimuksessa naiset kokivat korkeampaa sosiaalista läsnäoloa (Richardson & Swan, 
2003, De Greef & IJsselsteijn, 2000), on ehkä yllättävää, että aivoSenses –kokeiden 
ainut naisryhmä koki molemmissa tehtävätyypeissä muita alhaisempaa sosiaalista 
läsnäoloa. Tämä ryhmä koki myös korkeampaa sosiaalista läsnäoloa rutiinitehtävissä 
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luoviin verrattuna, eli H2 ei saanut naisryhmän kohdalla vahvistusta. Vahvoista 
johtopäätöksistä on kuitenkin pidättäydyttävä. Yhden ryhmän perusteella ei voida tehdä 
yleistystä siitä, että naisista koostuvan ryhmän sosiaalisen läsnäolon kokemus on 
alhaisempaa kuin sekaryhmien edes vain tämän koeasetelman puitteissa. 
Yhden naisen ja kahden miehen ryhmät kokivat muita voimakkaammin sosiaalista 
läsnäoloa ainakin luovien tehtävien aikana. Myös H2 sai vahvistusta, kun luovissa 
tehtävissä he raportoivat korkeampaa sosiaalista läsnäoloa kuin rutiinitehtävissä. 
Kahden naisen ja yhden miehen ryhmissä eroja sosiaalisen läsnäolon raportoinnissa ei 
juuri ollut eri tehtävätyyppien välillä. Keskiarvoerot sosiaalisen läsnäolon raportoinnissa 
olivat kaikkien ryhmien kohdalla kuitenkin verrattain hyvin pieniä, joten vahvojen 
johtopäätösten vetäminen suuntaan tai toiseen ei ole oikeutettua.  
Tunteiden tarttumisen (3) ulottuvuudessa sukupuolijakauman ja biopalautteen interaktio 
oli myös tilastollisesti merkitsevä. Löydös on melko yllättävä siinä suhteessa, että 
biopalaute itsessään ei ollut kyseisessä ulottuvuudessa merkitsevä, eikä myöskään 
silloin, kun vain biopalautteen yhteyttä sosiaaliseen läsnäoloon tutkittiin hypoteesin 1 
kohdalla.  Sosiaalisen läsnäolon kokemisessa kahden naisen ja yhden miehen ryhmien 
välillä ei ole juurikaan eroa tilanteissa, joissa biopalaute on ollut päällä ja tilanteissa, 
joissa se ei ole ollut päällä. Samoin yhden naisen ja kahden miehen ryhmien sosiaalisen 
läsnäolon kokemus on melko samansuuruista molemmissa biopalaute-tilanteissa. 
Naisryhmä raportoi huomattavissa olevaa korkeampaa sosiaalista läsnäoloa tilanteissa, 
joissa biopalaute oli päällä (32.0) kuin tilanteissa, joissa se ei ollut päällä (28.9), mikä 
toisaalta tukisi ensimmäisen hypoteesin oletusta. Yhteys biopalautteen ja ryhmän 
sukupuolijakauman välillä voi olla kuitenkin myös sattumaa. Ainakaan siitä ei voi vetää 
vahvoja johtopäätöksiä, kun ottaa huomioon, ettei biopalautteen päävaikutus ole ollut 
tilastollisesti merkitsevä tässä tutkimuksessa. 
Muun muassa Williamsin ja Meânin (2004) huomio siitä, että ryhmien 
sukupuolijakauman vaikutuksia ryhmän toimintaan ei ole pystytty vielä 
johdonmukaisesti mittaamaan, näkyy myös tämän tutkielman puitteissa. AivoSenses – 
koeasetelmassa nais- mies- ja sekaryhmät eivät ensinnäkään jakautuneet tasaisesti. 
Miesryhmiä ei ollut laisinkaan ja naisryhmiäkin oli vain yksi. Lisäksi otos oli pieni, 
joten ei ole yllättävää, että sukupuolijakauman vaikutus sosiaaliseen läsnäolon 
kokemukseen jäi epäselväksi. Weggen ja muiden (2008) tutkimuksessa oli niin ikään 
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ongelmana aineiston epätasapainoisuus sukupuolijakaumaltaan erilaisten ryhmien 
välillä. Heillä oli jonkin verran sukupuolijakaumaltaan tasaisia ryhmiä, paljon 
naispainotteisia ryhmiä, eikä yhtään miespainotteisia ryhmiä. Myös esimerkiksi Craigin 
ja Sherifin (1986) ja Fenwickin ja Nealin (2001) tutkimusten tulokset antavat täysin 
päinvastaisia näkemyksiä sukupuolijakauman vaikutuksesta ryhmän toimintaan. 
Toinen tutkimuskysymys (TK2) koski biopalautteen ja tehtävätyypin yhteyttä 
tutkittavien sydämen sykkeeseen. Biopalaute ei saavuttanut tilastollista merkitsevyyttä. 
Tehtävätyypin yhteys sydämen keskisykkeeseen sen sijaan oli tilastollisesti merkitsevä. 
Luovissa tehtävissä koehenkilöiden syke oli korkeampi kuin rutiinitehtävissä. Aiemmin 
toisen hypoteesin kohdalla tulkitsin, että luovissa tehtävissä koettiin enemmän 
sosiaalista läsnäoloa, koska niissä yksinkertaisesti tehtiin enemmän yhteistyötä ja 
ryhmän vuorovaikutus oli vilkkaampaa kuin rutiinitehtävissä. Koehenkilöt kertoivat 
myös nauttineensa luovista tehtävistä rutiinitehtäviä enemmän. Luovissa tehtävissä 
koettu vuorovaikutuksen vilkkaus ja tehtävistä nauttiminen on siis voinut vaikuttaa 
myös korkeampaan keskisykkeeseen. On kuitenkin muistettava, että luovien tehtävien ja 
rutiinitehtävien välillä ero koehenkilöiden sydämen keskisykkeessä oli minimaalinen. 
Sydämen keskisykkeeseen ovat voineet vaikuttaa myös puhtaasti fysiologiset tekijät.  
Sykkeessä voi olla eroja esimerkiksi siitä johtuen, että koehenkilöt puhuivat luovissa 
tehtävissä enemmän, mikä voi aiheuttaa hiljaa olemista korkeampaa sykettä. 
Yksi koehenkilö kertoi palautekeskustelussa, että koetehtävät olivat niin ”kevyitä”, 
etteivät ne siksi nostaneet sykettä. Myös muutama muu kommentti liittyi siihen, että 
koetilanteen olisi pitänyt olla stressaavampi, jotta biopalautteessa olisi voinut huomata 
vaihtelua. Tämä toisaalta vie kohti sellaista päätelmää, että tehtävien pitää olla 
nimenomaan stressaavia, jotta syke voi nousta, eikä esimerkiksi innostuneisuus 
vaikuttaisi niin paljon. 
Vaikka vahvoja johtopäätöksiä tämän tutkimusasetelman tuloksista onkin vaikeaa tehdä, 
on aivoSenses kuitenkin ensimmäinen tutkimus, jonka tavoitteena on tarkastella, miten 
biopalautetta voitaisiin hyödyntää osana virtuaalista ryhmätyöskentelyä. Biopalaute on 
tässä vaiheessa vielä suhteellisen tuntematon käsite monelle, ja varsinkin sen lisääminen 
osaksi sosiaalista vuorovaikutusta voi olla monelle vierasta ja hämmentävää. On 
kuitenkin hyvin mahdollista, että biopalautteesta voisi tulevaisuudessa kehittää 
sovelluksen virtuaalimaailmoihin, kunhan tutkimusta viedään vielä hieman pidemmälle. 
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Sovellutusmahdollisuuksissa täytyy tietenkin ottaa huomioon se, miten biopalaute voi 
vaikuttaa käyttäjien kokemuksiin esimerkiksi yksityisyydestä. AivoSenses-
koeasetelman koehenkilöiden mielestä mittalaitteissa kiinni oleminen ei ollut 
ahdistavaa, mutta tästä ei voida päätellä, että asia olisi samoin myös muissa tilanteissa. 
Osa osallistujista myös kommentoi, että stressaavampien kokemusten yhteydessä he 
eivät luultavasti olisi halunneet oman biopalautteen näkyvän muille.  
Ihmisille voi siis olla tärkeää säilyttää tieto omista tunnetiloista omana tietonaan, 
ainakin joissakin tilanteissa. Tarve sosiaalisen informaation ja sanattomien vihjeiden 
luonnolliselle ilmaisulle tietokonevälitteisessä vuorovaikutuksessa on kuitenkin vielä 
suuri. Siihen tulee kehittää keino, joka ei vaadi osapuolilta tietoista harkintaa tai erillistä 
näppäimistön käyttöä. 
 
6.2 Tutkimuksen luotettavuus 
Kokeellisen tutkimuksen sisäisen validiteetin ongelmana ovat usein kokeen 
vaatimuspiirteet (demand-characteristics), osallistujan taipumuksiin liittyvät vaikutukset 
(participant predisposition effects) ja kokeenjohtajan ennakko-odotusten vaikutus 
(experimenter-expectancy effects). Koehenkilö voi kokeen luonteesta tai ympäristöstä 
tehdä päätelmiä siitä, mikä kokeen tarkoituksena on, ja toimia siten, kun hän olettaa 
kokeenjohtajien toivovan hänen toimivan. Osallistujien aikaisemmat kokemukset ja 
persoonallisuuden piirteet tulevat luonnollisesti myös koetilanteeseen, ja saavat heidät 
vastaamaan ja reagoimaan yksilöllisellä tavalla. Myös kokeenjohtajan ennakko-
odotukset voivat paljastua hänen sanavalinnoistaan ja kehonliikkeistään ja näin 
vaikuttaa kokeen kulkuun. (Kirk, 2009.) 
Osallistujien jakaantumista koeryhmiin voidaan pitää tässä tutkimuksessa 
sattumanvaraisena. Koeympäristö pidettiin vakiona tutkimushenkilöille, eli se oli 
kaikissa kokeissa samanlainen. Kaikki osallistujat olivat vuorovaikutuksessa keskenään 
samojen laitteiden, eli Second Lifen ja Skypen kautta. Myös fysiologisia toimintoja 
mittaavat laitteet olivat kaikille samat, ja ne asetettiin kaikille samaan kohtaan kehoa. 
Osallistujien ohjeistus tapahtui aina samalla tavalla ja samassa järjestyksessä.  
80 
 
 
Osallistujista kaikki olivat tuntemattomia toisilleen. Rekrytoinnissa ja ennen koetta 
varmistettiin, ettei toisensa tuntevia henkilöitä osallistunut samaan koetilanteeseen. 
Sivusen ja Hakosen (2011) mukaan virtuaaliryhmien tutkimuksessa on ollut yleistä, että 
osallistujat eivät tunne toisiaan ennalta. AivoSenses-tutkimuksessa tätä tekijää 
kontrolloitiin, jotta ryhmätyön luonne ei joissakin ryhmissä muuttuisi sen takia, että 
osallistujista osa tai kaikki olisivat tunteneet toisensa. Ryhmiä, joiden jäsenet tuntevat 
toisensa ja toisaalta ryhmiä, jonka jäsenet ovat toisilleen tuntemattomia, olisi ollut 
mahdotonta vertailla. Tällä kontrollitekijällä pyrittiin siis säilyttämään 12 ryhmän 
vertailukelpoisuus toisiinsa nähden sosiaalisen läsnäolon kokemuksen suhteen. 
AivoSenses-koesetelmassa ei ollut erillistä kontrolliryhmää, vaan jokainen ryhmä sai 
kaikkien käsittelyjen mukaisia tehtäviä.  
Tekijöitä, jotka vaihtelivat osallistujien välillä, oli kuitenkin muutamia. Kokeen 
kellonaika esimerkiksi vaihteli jonkin verran. Yleisimmät kellonajat kokeille olivat 10–
13, 14–17 ja 15–18. Tekijä, joka oli alun perin tarkoitus pitää vakiona, oli myös 
koeryhmien sukupuolijakauma. Alun perin kokeeseen haettiin vain miesosallistujia, 
mutta rekrytointihaasteiden takia tästä oli kuitenkin luovuttu. Kevään 2012 rekrytointien 
aikana tavoitteena oli muodostaa vain mies- ja naisryhmiä, mutta rekrytointihaasteiden 
jatkuessa tästäkin oli luovuttava.  
Koeryhmälle annettiin päätäntävalta siitä, esittäytyvätkö he toisilleen kokeen alussa tai 
aikana. Suurimmassa osassa kokeista ryhmän jäsenet esittäytyivät vasta kokeen jälkeen 
toisilleen. Sosiaalisen läsnäolon kokemisen kannalta tämä on kiintoisaa siksi, että 
esimerkiksi Picciano (2002) on luetellut keinoja sosiaalisen läsnäolon lisäämiseksi 
verkkopohjaisen kurssin puitteissa. Yksi hänen suosittelemansa sosiaalisen läsnäolon 
kokemuksen lisäämisen keino on etunimien käyttö. Voi olla, että tällä olisi saattanut 
olla vaikutusta ryhmän sosiaalisen läsnäolon kokemukseen, jos ryhmän jäsenet olisi 
ohjeistettu esittäytymään toisilleen. 
Tutkimuksen koehenkilöistä lähes kaikki (33/36) olivat opiskelijoita. Sivunen ja 
Hakonen (2011) huomioivat, että suurin osa virtuaaliryhmien ja virtuaaliympäristöjen 
tutkimuksista on tehty opiskelijapopulaatioita hyödyntäen. Opiskelijoiden 
hyödyntäminen akateemisessa tutkimuksessa ei muutenkaan ole tavanomaisesta 
poikkeavaa. Opiskelijoiden hyödyntäminen varsinkaan virtuaaliryhmätyöskentelyn 
tutkimuksessa kuitenkaan ei ole heikkous. Nuorten osallistujien ja varsinkin tämän 
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päivän yliopisto-opiskelijoiden kohdalla ei tarvitse ainakaan pelätä, että esimerkiksi 
tietokoneen käyttö olisi heille vierasta, ja veisi näin huomiota itse vuorovaikutukseen 
keskittymiseltä.  
Osallistujat kertoivat kokeneensa, että aivoSenses-koeasetelmassa käytettyä biopaneelia 
oli hankala tulkita.  Kokeiden jälkeen myös tutkimushenkilökunta tuli siihen tulokseen, 
että esimerkiksi ihon sähkönjohtavuuden muutoksia osoittava vertikaalinen nuoli oli 
jossain määrin epäjohdonmukainen. Ylös- ja alaspäin liikkuvasta nuolesta voi helposti 
saada vaikutelman siitä, että osallistujan mieliala tai tunnetila liikkuu samalla tavalla, 
vaikka tästä ei ollut kyse. Liikkuva nuoli yksinkertaisesti ilmaisi sähkönjohtavuuden 
muutoksia kertomatta kuitenkaan selvästi niiden suuntaa. Esimerkiksi osallistujan 
emotionaalista tilaa esittävät ”liikennevalot” tai avatarien kasvonilmeiden vaihtelu 
voisivat mahdollisesti olla havainnollisempia tapoja esittää psyykkisen tilan muutoksia.  
Ranteeseen kiinnitettävä mittari ei myöskään kerro ihon sähkönjohtavuuden 
muutoksista yhtä tarkasti kuin esimerkiksi sormeen kiinnitettävä mittari. Jälkimmäistä 
ei kuitenkaan pystytty hyödyntämään, koska näppäimistön käyttö oli tehtävien 
tekemisen kannalta välttämätöntä.  Myös ihon sähkönjohtavuuden muutoksista on hyvin 
vaikeaa eritellä eri asioita. On haastavaa sanoa, mitkä muutokset liittyvät esimerkiksi 
sosiaaliseen läsnäoloon ja mitkä taas aiheutuvat näppäimistön käytöstä tai liikkumisesta. 
Sydämen syke tai mikä tahansa muu yksittäinen fysiologinen vaste reagoi niin 
fyysisessä kuin psyykkisessäkin tilassa tapahtuviin muutoksiin. Siksi sydämen 
sykkeestä ei voi tehdä tarkkoja johtopäätöksiä käyttäytymiseen liittyen (Blascovich, 
2000). Myös aivoSenses-tutkimuksessa havaittiin, että puhtaasti fysiologiset tekijät 
saivat aikaan muutoksia esimerkiksi sydämen sykkeessä, jolloin biopaneelin yhteyttä 
vain sosiaalisiin tai emotionaalisiin tekijöihin on haasteellista havaita. Lisäksi se, että 
kokeessa ei oltu kiinnostuneita osallistujien tulkinnoista voi tuottaa haasteita 
johtopäätösten tekemiselle. Onhan kuitenkin luonnollista, että koehenkilöt pyrkivät 
tekemään tulkintoja näkemästään palautteesta. Onkin syytä ottaa huomioon, vaikuttaako 
biopalautteen olemassaolo itsessään sosiaalisen läsnäolon kokemiseen, vai 
muodostuuko sosiaalinen läsnäolo kuitenkin nimenomaan tulkinnan pohjalta. Missä 
määrin voidaan siis olettaa, että pelkkä biopaneelin havaitseminen tuottaa korkeampaa 
läsnäoloa? 
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Blascovich (2000, s. 125) tuo esille muutamia tekijöitä, jotka vaikuttavat tutkimuksen 
validiteettiin silloin kun psykofysiologisia mittareita käytetään koeasetelmassa. 
Ensinnäkin osallistujat eivät saisi edustaa liian erilaisia ikäryhmiä, koska esimerkiksi 
lihasten aktiviteetti on erilaista eri-ikäisillä. Tämä koskee hänen mukaansa kuitenkin 
lähinnä elektromyografiaa hyödyntäviä tutkimuksia. AivoSensesin koehenkilöt olivat 
melko saman ikäisiä; vain kaksi koehenkilöä oli yli 26-vuotiaita ja yksi oli alle 21-
vuotias. Toiseksi biologiset tekijät, jotka liittyvät esimerkiksi väsymykseen, syömiseen 
ja juomiseen tai kehon lämpötilaan, muokkaavat aina ihmisen fysiologisia prosesseja 
(Blascovich, 2000, s. 125). AivoSenses-kokeet toteutettiin kuitenkin ihmisen normaalin 
valvetilan aikana ja koehenkilöiden raportoima vireystaso ja terveydentila olivat hyviä.  
Lombardin ja Dittonin (1997) mukaan sosiaalisen läsnäolon kokemusta edesauttaa se, 
jos osallistujat unohtavat vuorovaikutuksessa käytettävät välineet. Osa aivoSensesin 
koehenkilöistä raportoikin näin tapahtuneen. Osa taas kertoi laitteiden kiinnittäneen 
eniten huomiota juuri silloin, kun ne eivät toimineet. Lombard ja Ditton (1997) 
argumentoivatkin, että yhteyksien tai laitteiden toimimattomuus korostaa 
vuorovaikutuksen tietokonevälitteisyyttä. Illuusio todellisesta läsnäolosta toimii siis sitä 
paremmin mitä sulavammin yhteydet ja laitteet toimivat. 
AivoSensesin koetehtävät eivät juuri herättäneet tunteita, joten kokeen aikana havaitut 
muutokset fysiologisissa reaktioissa olivat pieniä. Enemmän tunteita herättävät 
tehtävätyypit olisivat saattaneet tuottaa herkemmin reaktioita ja siten havaittavia 
muutoksia osallistujien fysiologiassa.  Toisaalta taas esimerkiksi erityisen innostavien 
tehtävien määrittämisessä olisi ollut haasteita, koska se, mikä ylipäätään koetaan 
innostavaksi, vaihtelee suuresti henkilöstä toiseen. 
Short ja kollegat (1976, s. 158) huomioivat, että ihmisten keskittyessä ratkaisemaan 
ongelmatilanteita yhteistyössä keskenään – kuten tässäkin koeasetelmassa jossain 
määrin tapahtui – yksilöiden väliset suhteet ja sosiaalisen läsnäolon kokeminen ovat 
toisarvoisia tehtävän suorituksen kannalta. Ongelmanratkaisutilanne ei siis ole heidän 
mukaansa optimaalisin asetelma tutkia sosiaalista läsnäoloa. AivoSenses-koeasetelman 
tehtäviä ei toisaalta voida pitää puhtaasti ongelmanratkaisutehtävinä, mutta on toki 
mahdollista, ettei niiden ratkaisemiseksi olisi tarvittu sosiaalisia vihjeitä. Toisaalta 
aivoSenses-kokeessa tehtävän lopputuloksella ei ollut merkitystä, vaan tehtävät toimivat 
kehyksenä kolmen ihmisen väliselle vuorovaikutukselle, jossa sosiaalisen läsnäolon 
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ilmenemistä haluttiin tutkia. Yhtä hyvin koehenkilöitä olisi voitu ohjeistaa esimerkiksi 
keskustelemaan ennalta määrätyistä aiheista. Tehtävien suorittaminen tuki osallistujien 
motivaatiota kokeeseen ja auttoi heitä keskittymään yhteiseen aiheeseen. Toisaalta Short 
ja kollegat (1976, s. 158) argumentoivat, että myös välineen kautta tapahtuvassa 
vuorovaikutuksessa on hyvä muistaa, että vuorovaikutuksen molemmat osapuolet ovat 
ihmisiä, eivät persoonattomia objekteja.  Tässä mielessä sosiaalinen läsnäolo voidaan 
nähdä aina olevan osa ihmisten välistä kanssakäymistä riippumatta esimerkiksi siitä, 
minkälaisen tehtävän suorittamista vuorovaikutukseen sisältyy. 
Bioccan ja Harmsin (2003) kehittämä kyselylomake perustuu Bioccan ja kollegojen 
(2003) keräämiin sosiaalisen läsnäolon aikaisempiin teoretisointeihin, 
käsitteellistyksiin, ja mittareihin. Biocca ja Harms (2003) tuovat kuitenkin esiin, että 
kyselyn mitta-asteikkoa ja ulottuvuuksia testataan vielä. Kysely on testattu 
reliabiliteetin ja validiteetin puolesta, mutta Biocca, Harms ja Gregg (2001) 
suosittelevat testaamaan mittariaan jatkotutkimuksilla.  
AivoSensesissä käytetty sosiaalisen läsnäolon kyselylomake (versio 1.2) on reliaabeli. 
Kyselyn ulottuvuuksien väittämät mittasivat samaa asiaa. Version 1.2 ulottuvuuksien 
reliabiliteettikertoimia voidaan verrata Bioccan, Harmsin ja Greggin vuonna 2001 ja 
Harmsin ja Bioccan vuonna 2004 kehittämien sosiaalisen läsnäolon kyselylomakkeiden 
reliabiliteettikertoimiin, sillä kyselylomakkeen versiossa 1.2 vuodelta 2003 näitä ei ole 
raportoitu. AivoSensesissä käytetty kyselyn versio 1.2. antoi keskimäärin samanlaiset 
reliabiliteettikertoimet kuin kaksi muuta kyselyn versiota. Arvot eivät kuitenkaan ole 
kaikilta osin täysin vertailukelpoisia, sillä osa ulottuvuuksista ja niiden sisältämistä 
väitteistä eroaa toisistaan riippuen siitä, mikä kyselylomakkeen versio on kyseessä. 
AivoSenses-tutkimuksen perusteella kysymyksiä herättää se, että osa mittarin 
ulottuvuuksista tuotti merkitseviä yhteyksiä, ja osa ei.  Tilastolliset merkitsevyydet eivät 
myöskään olleet kovin johdonmukaisia kyselylomakkeen ulottuvuuksissa. Syitä siihen, 
miksi kyselyn alkupuolen ulottuvuuksien, eli (1) yhdessäolo, (2) tarkkaavaisuus ja (3) 
tunteiden tarttuminen kohdalla tilastollisesti merkitseviä yhteyksiä oli enemmän kuin 
kyselyn loppupuolen ulottuvuuksien eli (4) yhteisymmärryksen ja (5) käyttäytymisen 
keskinäisriippuvuuden kohdalla, voi löytyä monelta taholta. Voidaan pohtia, johtuuko 
tämä kenties väittämistä, eli onko kyselyn alussa selkeämpiä väittämiä kuin lopussa, vai 
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esimerkiksi kyselyn pituudesta, jolloin lopussa ei jakseta keskittyä vastaamiseen 
samalla tavoin kuin alussa.  
Haasteita tulosten tulkinnalle aiheuttaa myös se, että esimerkiksi tehtävätyypin 
tilastollisesti merkitsevä yhteys sosiaaliseen läsnäoloon (2) tarkkaavaisuuden 
ulottuvuudessa katoaa, kun taustamuuttujia lisätään analyysiin. Myös tästä syystä 
merkitsevistä yhteyksistä ei voi tehdä kovin voimakkaita johtopäätöksiä. Muun muassa 
Benten ja kollegojen (2008) tutkimuksessa käytettiin myös Bioccan ja muiden vuoden 
2003 kyselylomakkeeseen perustuvaa sosiaalisen läsnäolon kyselyä. Myös Benten ja 
muiden (2008) kyselylomakkeessa oli ulottuvuuksia, joissa ei saavutettu tilastollista 
merkitsevyyttä selittävän ja selitettävien muuttujien välillä.  
Bioccan ja kollegojen (2003) suorittaman kirjallisuusarvion perusteella sosiaalisen 
läsnäolon kokemus muodostuu viidestä ulottuvuudesta. Tarvitaan kuitenkin 
mahdollisesti tarkempaa analyysiä vuorovaikutuksesta, jotta voidaan tunnistaa eri 
ulottuvuuksien merkitys ja painotus sosiaalisen läsnäolon kokemisessa. Esimerkiksi 
Salmisen ja kollegojen (painossa) tutkimus antaa tukea sille, että tieto muiden 
ryhmäjäsenten tunnetilasta vaikuttaa koehenkilöihin. Tunteiden tarttuminen on 
kuitenkin vain yksi sosiaalisen läsnäolon ulottuvuuksista. Täytyy siis ottaa huomioon 
missä suhteessa sosiaalisen läsnäolon kokemus rakentuu myös muista ulottuvuuksista, 
eli yhdessäolosta, tarkkaavaisuudesta, yhteisymmärryksen luomisesta ja käyttäytymisen 
keskinäisriippuvuudesta. 
Harms ja Biocca (2004) pohtivat myös sitä, onko heidänkään kehittämänsä mittari 
varmasti tarpeeksi herkkä tutkimaan sosiaalista läsnäoloa välineestä riippumattomana 
ilmiönä. Yleispätevän, eli kaikkeen tietokonevälitteiseen viestintään sopivan sosiaalisen 
läsnäolon, mittarin kehityksessä on heidän mukaansa ollut haasteita (Biocca ym., 2003). 
AivoSenses-tutkimuksessa vuorovaikutusvälineenä ja ympäristönä toimi Second Life -
virtuaalimaailma sekä ääniyhteys vuorovaikutuskumppaneihin. Siitä, kuinka 
tämänkaltainen koeasetelma toimisi täysin toisenlaisen välineen tai ympäristön 
yhteydessä, ei siis voida olla täysin varmoja. 
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6.3 Jatkotutkimusehdotukset 
Haasteistaan huolimatta aivoSenses toimii kieltämättä kimmokkeena fysiologisen 
palautteen vaikutuksen tutkimukselle virtuaalisessa vuorovaikutuksessa. Vaikka 
biopalaute ei saavuttanut tässä tutkimuksessa merkitsevää yhteyttä sosiaaliseen 
läsnäoloon, on tämän yhteyden tarkastelu jatkotutkimuksen arvoista. Osallistujien 
antamista kommenteista voidaan nimittäin päätellä, että biopalautetta oli 
mielenkiintoista seurata vuorovaikutuksen aikana. Se on kuitenkin myös tekijä, jonka 
vaikutus sosiaalisen läsnäolon lisääjänä on vielä verraten uusi ja tuntematon. Siksi 
tarvitaan vielä tutkimusasetelmien kehittelyä, jotta näiden yhteyttä voitaisiin havaita.  
Vaikka psykofysiologia epäilemättä tuo lisäarvoa vuorovaikutustutkimukseen, on hyvin 
tärkeää valita tarpeeksi tarkat metodit ja loogiset visualisointitavat tutkimuskohteesta 
riippuen. Sydämen sykkeen ja ihon sähkönjohtavuuden muutokset kertovat muustakin 
kuin osallistujien psykologisista tai emotionaalisista muutoksista. Esimerkiksi eri 
kasvolihasten on todettu useissa tutkimuksessa olevan yhteydessä erilaisiin tunnetiloihin 
(esim. Ravaja, 2009). Täten esimerkiksi kasvolihasten elektromyografia voisi olla 
tarkempi psykofysiologinen menetelmä myös sosiaalisen läsnäolon tutkimukseen.  
Esimerkiksi Benten ja muiden (2008) tutkimuksessa avatarien kautta pystyttiin 
ilmaisemaan paljon sanatonta informaatiota, sillä osallistujiin oli kokeen aikana 
kiinnitettynä monenlaisia sensoreita, jotka nauhoittivat osallistujien kasvon- ja kehon 
liikkeitä ja siirsivät ne avatarille virtuaalimaailmaan. Monipuolisemmilla mittareilla 
voitaisiin mahdollisesti saada jo aivan toisenlaisia tuloksia. Lisäksi mielenkiintoinen 
muutos koeasetelmaan olisi se, että keskustelu ihmisten välillä tapahtuisi vain chatin 
kautta. 
Tutkimus, joka antaa tietoa virtuaalimaailmassa saatavan palautteen – oli se sitten 
visuaalista, auditiivista tai haptista – vaikutuksista on tärkeää. Tiedot kertovat 
käyttäjäkokemuksista ja siitä, miten osallistujat sitoutuvat vuorovaikutukseen 
virtuaaliympäristössä. Esimerkiksi Hudlicka (2009) korostaa palautteen merkitystä 
pelaamiskokemusten kannalta. Käyttäjäkokemuksen parantuminen myös muunlaisessa 
tietokonevälitteisessä vuorovaikutuksessa on siis yhtä tärkeää, koska esimerkiksi 
virtuaaliympäristöjen käyttö yleistyy jatkuvasti. On oma kysymyksensä, tulisiko 
biopalaute tulevaisuudessa yleisesti hyväksytyksi osaksi virtuaalista vuorovaikutusta, 
mikäli se osoittautuisi hyväksi keinoksi välittää sosiaalisia vihjeitä. Biopalautteen 
86 
 
 
näkymisen vaikutukset esimerkiksi ihmisten kokemaan yksityisyyteen ovat 
huomionarvoisia. 
Visuaalisten vihjeiden (olivat ne sitten kasvonilmeitä tai biopalautetta) tarpeellisuus 
sosiaalisen läsnäolon luomisessa voidaan myös kyseenalaistaa (Rogers & Lea, 2005). 
Täten voidaan miettiä, voiko sosiaalista läsnäoloa tarkastella välittömästi hetkessä 
syntyvänä ilmiönä laisinkaan. Näkemys sosiaalisesta läsnäolosta ajan myötä syntyvänä 
ja osallistujien edustamat sosiaaliset kategoriat sisältävänä ilmiönä on nimittäin aivan 
yhtä pätevä näkemys.  Täten sosiaalisen läsnäolon muodostumisen ymmärtäminen 
nimenomaan verkkopohjaisissa oppimisympäristöissä ja verkkokurssien toteuttamisen 
aikana on myös tärkeää. Sosiaalinen läsnäolon kokemus yhdistettynä saatuun 
palautteeseen virtuaaliympäristöstä tekee siitä kuitenkin ilmiön, jota voidaan havaita 
vuorovaikutuksessa välittömästi. Vuorovaikutuksen laadun vaikutusta sosiaalisen 
läsnäolon kokemukseen ei taas voi vähätellä, mikä todettiin myös tässä tutkielmassa. 
Kuten Biocca ja kollegat (2003) kuitenkin huomioivat, sosiaalinen läsnäolo sisältää niin 
monia havaitsemiseen, aikaan, kokemukseen ja välineeseen liittyviä tekijöitä, että yhden 
ainoan määritelmän löytäminen on haasteellista. Myöskään yksi tutkimus ei 
yksinkertaisesti voi ottaa huomioon kaikkia niitä asioita, jotka sosiaalisen läsnäolon 
kokemukseen voivat vaikuttaa, vaan kyseistä ilmiötä on lähestyttävä pienin askelin eri 
näkökulmista kokonaisvaltaisen kuvan saavuttamiseksi. Se on ainakin varmaa, että 
tietokonevälitteisen vuorovaikutuksen muuttuessa yhä vallitsevammaksi osaksi arkisia 
käytäntöjämme ja tapaa olla yhteydessä muihin ihmisiin, on tietokonevälitteisen 
sosiaalisen läsnäolon tutkimukselle kysyntää vielä moniksi vuosiksi eteenpäin.  
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Liitteet 
Liite 1. Koehenkilöiden taustatietoja kartoittava kysely. 
Kyselyllä pyritään kartoittamaan koehenkilöiden taustaa, vireystilaa sekä kokemusta 
virtuaaliympäristöjen käytöstä. 
 
 
Syntymävuosi  
Sukupuoli 
mies
 
Ammatti (jos olet opiskelija, kirjoita se ammatiksesi)  
Ammattiala / opiskeluala_____________________ 
 
Vireystila. Arvioi miten virkeä olet kokeen alkaessa 
 
1 2 3 4 5 
 
ei lainkaan virkeä 
     
erittäin virkeä 
 
Terveydentila. Arvioi terveydentilaasi kokeen alkaessa 
 
1 2 3 4 5 
 
surkea 
     
erinomainen 
 
Olen työskennellyt virtuaalisessa ryhmässä. Virtuaalisella ryhmällä tarkoitetaan ryhmää, joka 
vuorovaikuttaa ensisijaisesti sähköisin viestintävälinein 
 
1 2 3 4 5 
 
en koskaan 
     
usein 
 
Olen opiskellut virtuaalisessa ryhmässä 
 
1 2 3 4 5 
 
en koskaan 
     
usein 
 
Olen toiminut virtuaalisessa ryhmässä vapaa-ajallani 
 
1 2 3 4 5 
 
en koskaan 
     
usein 
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Olen käyttänyt 3D-virtuaaliympäristöjä työssäni. 3D-virtuaaliympäristö on kolmiulotteinen mallinne, 
jossa käyttäjä voi liikkua ja suorittaa muita toimintoja 
 
1 2 3 4 5 
 
en koskaan 
     
usein 
 
 
Olen käyttänyt 3D-virtuaaliympäristöjä opiskeluun 
 
1 2 3 4 5 
 
en koskaan 
     
usein 
 
 
Olen käyttänyt 3D-virtuaaliympäristöjä vapaa-ajallani 
 
1 2 3 4 5 
 
en koskaan 
     
usein 
 
Olen käyttänyt Second Life -virtuaaliympäristöä työssäni. Second Life on eräs 3D-virtuaaliympäristö 
 
1 2 3 4 5 
 
en koskaan 
     
usein 
 
 
Olen käyttänyt Second Life -virtuaaliympäristöä opiskeluun 
 
1 2 3 4 5 
 
en koskaan 
     
usein 
 
 
Olen käyttänyt Second Life -virtuaaliympäristöä vapaa-ajallani 
 
1 2 3 4 5 
 
en koskaan 
     
usein 
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Liite 2. Koetehtävät. 
 
TEHTÄVÄ SISÄLTÖ 
Rutiini 
esitehtävä 
(ennen 
varsinaista 
koetta) 
Ryhmän tehtävänä on etsiä ja korjata tekstin viisi suurinta virhettä. 
Simuloidulla todellisuudella tarkoitetaan tilaa jossa koettu todellisuus tuotetaan 
keinotekoisesti esimerkiksi tietokoneen avulla jolloin simuloitua maailmaaa ei pysty 
erottamaan todellisesta todellisuudesta. Stimuloidussa todellisuudessa saattaisi olla 
itsensä olemassa olosta tietoisia mieliä, jotka joko tietävät, tai eivät tiedä olevansa 
simuloidussa todellisuudesa. Simuloidun todellisuuden käsite eroaa jo nykyisellä 
tegnologisella tasolla saavutettavasta virtuaali todellisuudesta, sillä virtuaali 
todellisuudessa oleva pystyy helposti erottamaan olevansa keino todellisuudessa kun 
taas simuloitua todelisuutta olisi ehkä kenties mahdotonta erottaa oikeassa 
todellisuudesta. 
Ra Ryhmän tehtävänä on etsiä ja korjata tekstin 15 suurinta virhettä. 
Second Life on reaalimaailman virtuaalinen mallinne, jonka sisältö on 
kokonaisuudessaan sen käyttäjien itsensäluomaa. Se sopii erinomaisesti niin etä-, kuin 
lähi-opetukseenkin. Maailmalla sitä on hyödynnetty kielten, ja historian opiskelussa, 
sekä reaalimaailman tilanteiden, ja ilmiöiden simuloinnissa. Second Life konkretisoi 
oppijan oppimispolun näkyväksi oppimisprosessiksi ja tekee oppimisesta rikasta ja 
monimuotoista oppimista. Second Life tukee henkilökohtaista oppimisprosessia ja 
toisaalta yhteisölista tiedon rakentamista. 
Syntaattinen oppimisympäristö mahdollistaa oppimisen aikaisempaa sosiaalisempana, 
luontevana, vuorovaikutusta korostavana prosessina verrattuna edeltävän sukupolven 
suljetuihin verkko oppimisympäristöihin. Second Life tukee sosiaalista oppimista 
mahdollistaen entistä mielekkäämmän oppimispolun myöskin itsenäiseenkin verkossa 
oppimiseen. 
Second Lifen vahvuudet opetuksesa ovat voimakas läsnä olon tunne ja mahdollisuudet 
elämyksellisyyteen, visualisointiin, ja draamaan. Virtuaalisessa maailmassa opiskellessa 
korostuu vuorovaikutus. Se tuntuu luntevammalta kuin suljetummissa verkon 
oppimisympäristöissä. 
Merkittävimmät Yhdysvaltalaiset yliopistot kuten esimerkiksi Princeston, Harvard ja 
Stanford hyödyntävät Second Lifea opetuksessaan. Yliopistot ja muut koulutuslaitokset 
Suomessa ovat ostaneet yhteisiä tontteja saaria EduFinland -hankkeessa. Myös 
suomalaiset yritykset ovat aktivoimassa virtuaalimaailmoissa. Toimijat, kuten Aalto 
Korkeakoulu sekä Koulutuskeskus Salpaus ovat puolestaan ostaneet omia saaria Second 
Lifeen. Koulutusyhteisö luovat tiloja opetusta ja tutkimusta varten 
Rb Ryhmän tehtävänä on etsiä ja korjata tekstin 15 suurinta virhettä. 
Tietokone avusteisella yhteisöllisellä oppimisella tarkoitetaan oppimista, tai opettamista 
jossa hyödynnetään tietotekniikkaa yhteisölisen opiskelun tukemisella. Alan nykyiset 
tutkimukset korostavat että tietotekniikalla voi perinteissä opetusta tehokkaammin tukea 
opettajien ja oppiliden välistä vuorovaikutusta sekä oppilaiden keskinäistä sosiaalista 
kanssakäymistä. Tietokoneavusteisen yhteisöllisen oppimisen kehittäytyminen on 
saanut vaikutteita yhteistoiminnallisen sekä 
tietokoneavusteisenryhmätyöskentelynoppimisen tutkimuksesta. 
Virtuaalisilla oppimisympäristöillä tarkoitetaan Internetsissä toimivia ohjelmistoja ja 
sivustoja, joissa opettajat ja oppilaat toimii tietokoneiden ja verkkoyhteyden 
välityksellä. Perinteisiin oppimisympäristöihin koulu, kirjasto yms verrattuna suurin 
eroavaisuus on virtuaalisissa oppimisympäristöissä tapahtuman oppimisen ajasta ja 
paikasta riippuvaisuus. Ne mahdollistavat materiaalin jaon keskustelun erilaisten 
tehtävien suorittamisen ja tentit sekä monen laisia muita toimintoja. Virtuaalickoulun 
kehittäminen on osa valtakunnallista tietoyhdeiskuntaohjelmaa. Verkko-opetusta ja 
opiskelua kehitetään paikallisissa, alueelisissa ja valtakunnallisissa 
virtuaalikouluhankkeissa. Virtuaalikouluhankkeet voivat olla aihe-, aine- tai ala-
kohtaisia ja alueellisia kehittämishankkeita. Niiden avulla juurutetaan uusia menetelmiä 
oppilaitosten käytäntöihin ja kehitellään uudentyyppisiä opiskeluratkaisuja. Verkostojen 
ensisijainen tavoite on uusien menetelmän kehittäminen. 
Rc Ryhmän tehtävänä on etsiä ja korjata tekstin 15 suurinta virhettä. 
Virtuaalimailmat tarjoavat uuden laisen, rikkaan, motivoivan, ja sosiaalisen 
oppimismaiseman niin opettajalle kuin myös opiskelijallekin. Usein tarvitaan kuitenkin 
reaalimaailman yhdistämistä virtuaalimaailmaan. Mediateknologia (Audio ja Video) 
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ovat tällöin keskeisessä roolissa. Second Life ympäristön hyödyntyminen joustavasti ja 
teknologiavarmasti vaatii monipuolista asiantuntijoita. 
Nyky teknologia tarjoaa koulutuksessa opetuskäyttöön kiinnostavia mahdollisuuksia 
sovittaa yhteen luokka huone verkko video ja Second Life yleisöt. Tarkoitusta varten 
suunnitteluissa luokkatiloissa yhdistyvät sekä lokaalin että globaalin opetuksen uudet 
paradigma. 
Useat kansalliset toimijat ovat järjestäneet erilaisia oppimis- ja yleisö-tilanteita Second 
Lifessa. Second Life tarjoaa opettajalle ja kouluttajille mahdollisuuden saada välitöntä 
palautetta ja tehdä itse havaintoja etä- ja lähi-opetuksen yhdistämisen pedakogisista 
kehitämiskohdista. Syntyy uusia toimijoiden rooleja, oppimista tukevia menetelmiä ja 
prosesseja; malleja joita toimijat voivat hyödyntää omissa organisaatioissaan. 
Second Life mahdollistaa pienryhmissä tapahtuman asiakokonaisuuksien simuloinnin ja 
kehittää opiskelijan itse ohjautuvuutta ja yleisiä valmiuksia etsimään itse ratkaisuja 
arvioiden samalla omaa ja vertaisopiskelijoidensa töitä. 
Rd Ryhmän tehtävänä on etsiä ja korjata tekstin 15 suurinta virhettä. 
Virtuaalimaailma on tietokoneen luomaan virtuaali todellisuuteen perustuva ympäristö, 
johon käyttäjä voi liittyä ’jäseneksi’ tai ’asukkaaksi’ ja jossa hän on vuoro vaikutuksessa 
muiden käyttäjien tai simuloitujen asukaiden kanssa. Ympäristö visualisoidaan kaksi- tai 
kolmi-ulotteisellagrafiikalla, jossa kullakin käyttäjällä on yleensä joko ihmisenkaltainen 
tai muu käyttäjän valitsema simuloitu hahto. Virtuaalimaailmaan voi osallistua 
yhtäaikaa joko vain yksi käyttäjä tai monia käyttäjiä samaan aikaan. Internet-pohjaisissa 
virtuaalimaailmoissa voi olla samanaikaiseksi jopa tuhansia käyttäjiä, kuten 
tunnetussa Second Life virtuaalimaailmassa. Myös monet online-
tietokonespelit perustuvat virtuaalimaailman ideasta. 
Virtuaalimaailma on usein hyvin samankaltainen todellisen maailman kanssa jolloin 
ohjelmisto simuloi muun muassa tavan omaisia fysiikanperuslakeja ja tyypillisiä elävien 
olentojen liikkumisen ja ihmisten kommunisaation sääntojä. Monet käyttäjän 
maailmoissa käyttäjät ovat tällöin toistensa kanssa aktiivisessa vuorovaikutuksessa ja 
muovaavat silloin toistensa kokemaa virtuaalitodellisuutta. Yhden käyttäjän 
tietokonepelit puolestaan voivat olla virtuaalimaailmoja, joissa toisaalta käyttäjä on 
vuorovaikutuksessa, vain simulointi ohjelmiston luomien asukkaiden kanssa. 
Luova 
esitehtävä 
(ennen 
varsinaista 
koetta) 
Ryhmän tehtävänä on kehittää ja kuvata uusi käyttötarkoitus taskulampulle. 
La Ryhmän tehtävänä on kehittää ja kuvata kolme uutta käyttötarkoitusta kuminauhalle. 
Lb Ryhmän tehtävänä on kehittää ja kuvata kaksi uutta käyttötarkoitusta kottikärryille. 
Lc Ryhmän tehtävänä on kehittää ja kuvata uusi käyttötarkoitus Lauttasaaren vesitornille. 
Ld Ryhmän tehtävänä on kehittää ja kuvata kaksi uutta käyttötarkoitusta vasaralle. 
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Liite 3. Koetapahtuman ohjevideon sisältö. 
Kokeen aikana ryhmä suorittaa yhdessä kahdeksan lyhyttä tehtävää. Tehtäviä on kahta eri tyyppiä. 
Koetilaisuuksien päätyttyä tehtävistä parhaiten suoriutunut ryhmä palkitaan ylimääräisin elokuvalipuin. 
Joka toisen tehtävän aikana Second Lifessä näkyy myös aktiivinen bioinformaatiopaneeli. Paneeli esittää 
tietoa sekä omastasi että muiden ryhmänjäsenten fyysisestä tilasta. Paneelissa on sydämensyke esitettynä 
numeerisesti sekä graafisesti. Kunkin jäsenen kohdalla on myös esitetty nuoli, joka kuvaa ihon 
sähkönjohtavuuden lyhyen aikavälin muutosta. Muutos ihon sähkönjohtavuudessa voi kertoa henkilön 
innostuksesta, stressaantumisesta, vireystilan nousemisesta tai muusta henkisen tilan muutoksesta. 
… 
Tutkimuksessa kerätään tietoa kahdella tavalla. Ensiksikin koehenkilöiden toiminta koehuoneessa sekä 
Second Lifessä tallennetaan videolle, jotta voimme jälkikäteen tarkistella mitä kokeen aikana tapahtui. 
Toiseksi koehenkilöille esitetään kyselylomake jokaisen ryhmän suorittaman tehtävän jälkeen. Kysely 
täytetään Second Lifessä hyödyntäen työtilan skriiniä, mutta toisin kuin tehtäviä suorittaessa, muut 
ryhmän jäsenet eivät näe mitä ruudullasi tapahtuu. Voit siis vastata kysymyksiin rehellisesti, sillä tiedot 
tulevat ainoastaan tutkimushenkilökunnan käyttöön eikä sitä missään vaiheessa tutkimusta yhdistetä 
sinuun henkilökohtaisesti. 
Ryhmätyöskentelyn aluksi ryhmä suorittaa kaksi esitehtävää, jotka ovat suppeampia versioita varsinaisen 
koetehtävän tyypeistä. Toisessa esitehtävässä bioinformaatiopaneeli on käytössä ja toisessa ei, jotta 
molemmat tilat tulevat tutuiksi. Ensimmäisen esitehtävän jälkeen täytetään myös kyselylomake, jotta 
varsinaisen kokeen aikana esitettävät kysymykset ovat koehenkilölle ennestään tuttuja. 
Esitehtävien suorittamiseen on aikaa 5 minuuttia per tehtävä. Ensimmäisen esitehtävän jälkeen 
täytettävään kyselyyn on aikaa vastaavasti 5 minuuttia. Varsinaisen kokeen aikana suoritettaviin tehtäviin 
on aikaa 10 minuuttia ja tehtävien välissä täydennettäviin kyselyihin 5 minuuttia. Neljän tehtävän jälkeen 
on noin 10 minuutin tauko, jonka aikana voi käydä WC:ssä sekä jaloitella. Tämän jälkeen suoritetaan 
toiset neljä tehtävää ja lopuksi ryhmänjäsenet kootaan vielä yhteisesti lyhyeen keskusteluun, jonka 
yhteydessä jaetaan myös elokuvaliput. Tutkija seuraa ryhmän toimintaa koko kokeen ajan, ja saat häneen 
yhteyden puhumalla mikrofoniisi. Teknisen häiriön yhteydessä voit myös painaa Second Lifestä löytyvää 
häiriönappia ilmoittaaksesi asiasta tutkijalle. Mikäli tilassa oleva skriini lakkaa toimimasta, saat sen 
takaisin toimintaan klikkaamalla. 
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Liite 4. Network Minds Social Presence –kyselylomake (Biocca & 
Harms, 2003*) 
Lue jokainen väitelause ja valitse vaihtoehto joka sopii parhaiten sinuun tai henkilöön johon / henkilöihin 
joihin se viittaa. Anna vastauksesi seuraavalla seitsemänportaisella asteikolla: 
1 2 3 4 5 6 7 
Vahvasti 
eri mieltä 
Eri mieltä 
 
Jossain 
määrin eri 
mieltä 
 
Ei eri eikä 
samaa 
mieltä 
 
Jossain 
määrin 
samaa 
mieltä 
Samaa 
mieltä 
 
Vahvasti 
samaa mieltä 
 
 
Vastaa jokaiseen väitteeseen myös vaikka et olisi aivan varma vastauksestasi. Valitse vain yksi vastaus 
jokaisen väitteen kohdalle. Pyri olemaan niin tarkka ja rehellinen kuin kykenet. Vastaa jokaiseen 
väitteeseen kuin se olisi ainoa; sinun ei siis tarvitse välittää ovatko vastauksesi yhteneväisiä muiden 
vastaustesi kanssa. 
Nämä väitteet käsittelevät vuorovaikutusta koko ryhmän sisällä: ”muut” viittaavat siis kaikkiin jotka 
osallistuivat kokeeseen samaan aikaan. 
KYSELYN 
ULOTTUVUUDET 
VÄITTÄMÄT 
YHDESSÄOLO 
 
1. Minusta tuntui, että muut ja minä teimme aktiviteettia yhdessä/olimme 
samassa huoneessa. 
2. Luulen, että muut tunsivat, että teimme aktiviteettia yhdessä/olimme 
samassa huoneessa. 
3. Olin usein tietoinen muiden läsnäolosta. 
4. Muut olivat usein tietoisia minun läsnäolostani. 
5. Tuskin edes huomasin muiden läsnäoloa. 
6. Muut tuskin edes huomasivat läsnäoloani. 
7. Minusta tuntui että olisimme olleet eri paikoissa emmekä samassa tilassa. 
8. Luulen että muista tuntui kuin olisimme olleet eri paikoissa emmekä 
samassa tilassa. 
PSYYKKINEN JA 
KÄYTÖKSELLINEN 
VUOROVAIKUTUS 
Havaittu 
psykologinen 
sitoutuminen 
Havaittu 
tarkkaavaisuus 
(tarkkaavaisuuteen 
sitoutuminen) 
 
9. Keskityin tiukasti muihin. 
10. Muut keskittyivät tiukasti minuun. 
11. Tarkkaavaisuuteni harhautui herkästi muista, kun jotain muuta oli 
tapahtumassa. 
12. Muiden tarkkaavaisuus harhautui herkästi minusta, kun jotain muuta oli 
tapahtumassa. 
13. Minulla oli taipumus jättää muut huomiotta. 
14. Muilla oli taipumus jättää minut huomiotta. 
PSYYKKINEN JA 
KÄYTÖKSELLINEN 
VUOROVAIKUTUS 
Havaittu 
psykologinen 
sitoutuminen 
Havaittu tunteiden 
tarttuminen 
 
15. Muiden mieliala vaikutti joskus omaani 
16. Minun mielialani vaikutti joskus muiden mielialaan. 
17. Kun minä olin iloinen, muutkin tapasivat olla iloisia. 
18. Kun muut olivat iloisia, minäkin tapasin olla iloinen. 
19. Kun tunsin oloni alakuloiseksi, myös muut vaikuttivat alakuloiselta. 
20. Kun muut vaikuttivat alakuloisilta, minäkin tunsin oloni alakuloiseksi. 
21. Kun tunsin oloni jännittyneeksi, myös muut vaikuttivat jännittyneeltä. 
22. Kun muut vaikuttivat jännittyneeltä, minäkin tunsin oloni jännittyneeksi. 
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PSYYKKINEN JA 
KÄYTÖKSELLINEN 
VUOROVAIKUTUS 
Havaittu 
psykologinen 
sitoutuminen 
Havaittu 
yhteisymmärrys 
23. Pystyin kommunikoimaan aikeeni selvästi muille. 
24. Muut pystyivät kommunikoimaan aikeensa selvästi minulle. 
25. Ajatukseni olivat selviä muille. 
26. Muiden ajatukset olivat selviä minulle. 
27. Ymmärsin mitä muut tarkoittivat. 
28. Muut ymmärsivät mitä minä tarkoitin. 
PSYYKKINEN JA 
KÄYTÖKSELLINEN 
VUOROVAIKUTUS 
Havaittu 
käyttäytymisen 
keskinäisriippuvuus 
 
29. Toimintani riippui usein muiden toiminnasta. 
30. Muiden toiminta riippui usein minun toiminnastani. 
31. Käyttäytymiseni oli usein suora vastaus muiden käyttäytymiseen. 
32. Muiden käyttäytyminen oli usein suora vastaus minun käyttäytymiseeni. 
33. Mitä minä tein vaikutti usein muiden tekoihin. 
34. Se mitä muut tekivät vaikutti usein minun tekoihini. 
*Väitteiden suomennos: Center for Knowledge and Innovation Research (CKIR) 
 
 
Liite 5. Kokeen jälkeisen palautekeskustelun runko 
 
Teema 1. Virtuaalinen ryhmätyöskentely 
Miltä työskentely virtuaalimaailmassa tuntui ylipäätään? 
Miltä avatarit vaikuttivat? 
Miltä työskentely tuntui verrattuna Skypeen tai muuhun virtuaalisen yhteistyön mahdollistavaan 
ohjelmaan / välineeseen? 
Teema 2. Biopalaute 
Ahdistivatko laitteet? 
Miltä tuntui kun biopalaute näkyi ruudulla, ehtikö sitä seurata? 
Tuntuiko, että biopalautteen näyttämisessä oli ideaa? 
Koitteko, että biopalautteen näkemisellä oli yhteys sosiaaliseen läsnäoloon?  
Haluaisitteko nähdä jotain muuta vastaavaa informaatiota ruudulla vuorovaikutuksen aikana (jos 
videokuvaa ei ole mahdollista saada)? 
Teema 3. Tehtävät 
Miltä vuorovaikutus tuntui rutiini- ja luovissa tehtävissä?  
Erosiko kokemus vuorovaikutuksesta eri tehtävätyypeissä? 
Teema 4. Muuta 
Kysymyksiä, kommentoitavaa, tai palautetta? 
 
 
